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DIE SPEZIAL-TECHNIK 


Der Multi-Slash ist eine Folge von Schlägen 
mit der Gunblade, die außerordentlich 
wirksam sind. Die zugefügten Schäden 

können durch Drücken auf Rı im 
Augenblick des Auftreffens verstärkt 
werden. Entsprechend der Gunblade, die 
ihm zur Verfügung steht, versetzt Squall 
seinen Opfern mit einem dieser vier 
Techniken den Gnadenstoß. 


DIE TODESSTÖSSE 
GROßSPALIER. 


BLAST- ZONE 


Der 17jährige Squall ist ein Elite-Schüler von Balamb Garden, mit verschlossenem, 


introvertiertem Charakter. Er versteht hervorragend, mit der Gunblade 
umzugehen, genau wie sein Rivale Cifer. Squall muss seine Komplexe 


© Gunblade - Revolver 
Magazin: WAFFEN - März 


Es handelt sich um das Grundmodell der 
Gunblade. Es ist nicht sehr stark, aber 
außerordentlich robust und zuverlässig. 


© Klastraight 
Magazin: WAFFEN - April 
Obwohl mit der gleichen Klinge ausgerüstet. 
wie der Revolver, ist die Klastraight ihm an 
Stärke überlegen. Doch die Verbesserungen 
betreffen vorwiegend das Design. 
Zur Umarbeitung notwendige Items: 
Eisenrohr x ı 
Schraube x „ 


© Schneide-Trigger 

Magazin: WAFFEN - Mai 

Ein relativ junges Modell der Gunblade. Die 

Klinge des Klastraight wurde durch eine 

ungewöhnliche Drachen-Klinge ersetzt. 

Zur Umarbeitung notwendige Items: 
Mesmerize-Klinge x ı 
Schraube x 8 


© Flame-Tan 
Magazin: WAFFEN - Juni 
Ideal, um Eure Feinde in Scheiben zu 
schneiden, eine Synthese aus der Klinge 
des Klastraight und dem Gewehrkolben des 
Schneide-Triggers 
Zur Umarbeitung notwendige Items: 
Verräter-Klinge x ı 
Krötenpanzer x ı 
Schraube x „ 


SCHICKSALSZIRKEL 


& 


Selphie 7598 —. 
Saual 3191 


überwinden, um seine Führerpersönlichkeit durchzusetzen. Es handelt sich um 
die Haupiperson, deren komplexer Charakter am besten ausgearbeitet ist. 


Squalls Waffen 


Im Rhythmus des Erscheinens der monatlichen Ausgaben des Magazins „WAFFEN" macht sich Squall 
mit den Neuheiten vertraut, die seine Gunblade verbessern können. Nachfolgend findet Ihr die Auf- 
stellung der vorhandenen Modelle, sowie die erforderlichen Gegenstände, um die Umarbeitung vor- 
zunehmen. Beachtet dabei, dass die Abilitys 'Karten-Wandler’ (Quezacotl) und 'Rauben’ (Diabolos 
und Bahamut) sehr nützlich sind, um seltene Items zu beschaffen. Und denkt daran, dass Ihr die 
Angriffsstärke steigern könnt, indem Ihr im Moment des Einschlags auf Rı drückt. 


© Spaltlanze 
Magazin: WAFFEN - Juli 
Die Spaltlanze ist eine Gunblade mit zwei 
Klingen, die synergetisch wirken, damit der 
Schaden noch verstärkt wird. Doch wegen 
seinem Gewicht ist diese Waffe schwer zu 
handhaben. 
Zur Umarbeitung notwendige Items: 
Dino-Knochen x ı 
Roter Stoßzahn x 2 
Schraube x ı2 


@® Vergehen und Strafe 
Magazin: WAFFEN - August 


Für ein ungeübtes Auge ist diese Waffe der 
Spaltlanze zum Verwechseln ähnlich. Doch 
ist sie stärker und leichter. Eine einzige 
Gunblade übertrifft sie: Löwenherz. 

Zur Umarbeitung notwendige Items: 
Küchenmesser x ı 
Sternensplitter x 2 
Krötenpanzer x ı 
Schraube x 8 


© Löwenherz 
Magazin: WAFFEN - Februar 


Die am weitesten entwickelte Ausgabe der 
Gunblade heißt Löwenherz. Um sie noch 
weiter aufzurüsten, braucht Ihr sehr seltene 
Gegenstände: 
Zur Umarbeitung notwendige Items: 
Adamantine x ı 
Drachenzahn x , 
Pulsar-Munition x ı2 


LÖWENHERZ 


TISLH 


| Rinoas Waffen 


' Außer der Zeitschrift „Mein Hund, deren | 
| treue Leserin sie ist, interessiert sich Rinoa 1: 
| auch für das Magazin „WAFFEN“. Ihre | 
|| zarte Gestaltregt sie dazu an, Wurfwaffen | 
| (Flugwaffen) zu benutzen, mit denen sie | 


| bis zur Perfektion umgehen kann. 


| © Vollmondring 
| Magazin: WAFFEN - März 
Die Waffen, die aus der Entfernung 
angewandt werden können, bieten 
zahlreiche Vorteile. Ihr werdet es 
bemerken, wenn Ihr den Vollmndring 
| benutzt. 
| Zur Umarbeitung notwendige Items: 


Zaubersplitter x 3 


© Valküre 
Magazin: WAFFEN - Mai 
Bei der Valküre handelt es sich um eine 
Flugwaffe von ungewöhnlicher 
Präzision, auf Grund ihrer 
Stabilisierungsfläche. 
Zur Umarbeitung notwendige Items: 

Windfedern x ı 


Zauberstein x ı 


2| © Rising Sun 
© | Magazin: WAFFEN - Juli 

| Der Rising Ring ist eine 
Weiterentwicklung des Valküre und 


— | gleicht einer Kreissäge. Er zerschneidet 
|| jedes Material in feine Scheiben. 


| Zur Umarbeitung notwendige Items: 
Sägezahn x ı 
Schraube x 8 


2| © Kardinal 
E| Magazin: WAFFEN - August 


ı Da bei der Kardinal die 

| Stabilisierungsfläche weiter verbessert 
wurde, hat sie eine noch höhere 
Stabilität und Präzision als die Valküre. 


Zur Umarbeitung notwendige Items: 
Cockatrice-Feder x ı 
Mesmerize-Klinge x ı 
Spitze Kralle x ı 


© Shooting Star 
| Magazin: WAFFEN - Februar 


|I Das jüngste Modell der Wurfwaffen ist 
zugleich das am besten entwickelte. Der | 


| von Engelsflügeln inspirierte Shooting 
Star verursacht gewaltige Schäden. Eine 
Hochleistungs-Waffe. 
Zur Umarbeitung notwendige Items: 
Windmühle x ı 
Phönix-Ring x ı 
Force-Reif x ı 
Energiekristall x ı 


‚Rinoa ist die Tochter des Oberst 
_Carway und der Sängerin Julia 


: 17 Jahre, leitet sie eine . 
Widerstandsgruppe gegen den 


Nach Zerschlagung ihrer 
 Rebellengruppe schließt siesich _ 

: den SEEDS an. Ihr treuester Freund ist 
‚ ihr. Hund Angel - bissie Syals 


Angel oe: Vari 


über zwei Spezial-Techniken verfügt. 


Heartilly. Trotz ihres j gen Alters, 


tyrannischen Präsidenten Deling. 


Charme erliegt. Sie ist eine der 
Schlüsselfiguren des Spiels. 


DIE SPEZIAL-TECHNIK 


Spezial-Technik, die ab Ende der CD 3 
zur Verfügung steht, ist der Vari- 
Zustand (Kräfte einer Hexe). Rinoa 
handelt dabei automatisch, doch nicht 
immer sehr wirkungsvoll. 


Rinoa ist der einzige Charakter, der 
Die erste bezieht ihren Hund mit ein, 


der einige sehr interessante 
Kunststückchen gelernt hat! Die zweite 


Angel Auftreten Effe 
Angel stum — |zufällig 


Kal 


H-STERNSCHNUPPE 


A 


FINAL FORTISEH 


"Mit ihren 18 Lenzen ist 

_Quistis die älteste unserer 
Helden von Balamb 
Garden und auch reifer als 
die anderen. Sie gehört 
zu den Elitekämpferinnen, 
- war Squalls Ausbilderin 
und überwacht den Ablauf 


DIE SPEZIAL-TECHNIK 


Quistis Spezialtechniken sind besondere, 


von Monstern übernommene Angriffe. _ 


Doch braucht Quistis spezifische 
Gegenstände, um diese Techniken zu 
lernen. Es liegt bei Euch, die passende 
Angriffsform zu wählen, im Hinblick auf 
den schwachen Punkt des Gegners. 


A-LASsER" AUGE 


Angriff geg,en einen Feind 


HYPER-VIBRA 
Angriff gegen mehrere Feinde 


RE: - ” 


_ 
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C = ELEKTRA 


Element-Angriff (Donner) 
gegen mehrere Feinde 


= MıKRO-RAKETE 1- VERDAUUNGSSAFT I- GATLING-GUN 
Angriff gegen einen Feind Zustands-Angriff gegen einen Angriff gegen einen Feind 
Feind 


K- MUNDGERUCH 


Zustands-Angriff gegen 
mehrere Feinde 


LEveEL? Top 


Sofortiger Tod mehrerer Feinde 


WEIßER WIND 
Regeneriert die HP-Punkte der 


Charaktere 


Quistis kämpft mit der Peitsche, eine sehr 
wirksame Waffe, im Nahkampf ebenso wie 
aus Entfernung. Die Peitsche gehört eben- 
falls zu den Waffen, über die im Magazin 
WAFFEN geschrieben wird. 


© Kettenpeitsche 

Magazin: WAFFEN - März 

Trotz ihrer Einfachheit, bewährt sich die 

Kettenpeitsche hervorragend im Kampf. 

Zur Umarbeitung notwendige Items: 
Zaubersplitter x 2 
Spinnennetz x ı 


© Slavenil-Schwanz 
Magazin: WAFFEN - Mai 
Die Peitsche vom Slavenil-Schwanz ist 
berühmt wegen ihrer Schnelligkeit und 
Kraft. Je öfter Ihr sie benutzt, desto mehr 
wird sie Euch gefallen. 
Zur Umarbeitung notwendige Items: 
Zauberstein x 2 
Schwarze Kralle x ı 


E- DESIONATOR 


Sofortiger Tod eines Feindes 


ZIELSUCHRAKETE 


Angriff gegen einen Feind 


Quistis Waffen 


© Roter Skorpion 
Magazin: WAFFEN - Juni 


Der Rote Skorpion ist aus seltenen Materialien 

hergestellt und einmalig in seiner Art. Durch 

das Drachenleder erhält die Waffe die Stärke 

eines Drachens, und durch Küsschens 

Fangarme eine unglaubliche Flexibilität. 

Zur Umarbeitung notwendige Items: 
Küsschen-Fühler x 2 


Schlangenhaut x 2 


© Königinnenwache 
Magazin: WAFFEN - August 


Die Königinnenwache ist die heftigste aller 
Peitschen. Sie wurde aus Morbols Tentakeln 
hergestellt und ist das beste, was es in 
dieser Waffenkategorie gibt. 

Zur Umarbeitung notwendige Items: 
Morbol-Fühler x 2 
Spitzenkralle x ı 
Energiekristall x 4 


Nasser HAUCH 
Element-Angriff (Wasser) 
gegen mehrere Feinde 


FEUERHAUCH 


Elementangriff (Feuer) gegen 
mehrere Feinde 


N 


N- TOTAL“ ABWEHR 


Zauber Protes auf alle 
Charaktere 


der SEED-Prüfung. 


a) 


FINAL FANTASL MI 


AELL DINCHT 


Der 17jährige Xell ist ein hitziger Charakter, der sich nichts 
gefallen lässt. Er erweist sich als ein sehr begabter Faustkämpfer, 
verliert aber allzu leicht die Fassung. Sein impulsives Wesen bringt 
ihn oft in Schwierigkeiten. 


Xells Waffen 


Seine wichtigste Waffe sind seine Fäuste, die er mit Spezial-Handschuhen schützt. Im 
Magazin WAFFEN findet er die neuesten Modelle dafür. Xell liest jedoch mit besonderer Lei- 
denschaft die Zeitschrift Beat "em Up, in der neue Kampftechniken erklärt werden. 


© Metallknöchel © Gauntlets 
Magazin: WAFFEN - März Magazin: WAFFEN - Juni 


Ein Faustschlag kann mitunter fatal sein. Die Gountlets sind mit Stahlklingen 
Mit diesen Metallhandschuhen werden bedeckt, wodurch diese Handschuhe zwar 
Eure Fäuste zu einer tödlichen Waffe. recht schwer, aber eine unerbittliche Waffe 


Zur Umarbeitung notwendige Items: geworden | 
Fischflosse x ı Zur Umarbeitung notwendige Items: 


Zaubersplitter x % Schlangenhaut x ı 


Kampfbrocken x ı 


© Maverick = 
Magazin: WAFFEN - April © Ehrgeiz 
Es handelt sich um Lederhandschuhe, Magazin: WAFFEN - August 


die mit Stahlplatten verstärkt sind, Dies sind die bedrohlichsten 
um die Gelenke zu schützen. Kampfhandschuhe. Sie fügen einen 
gewaltigen Schaden zu, besonders im 


Zur Umarbeitung notwendige Items: Vergleich zur physischen Stärke ihres 
Drachenschuppe x ı Trägers. 
Spinnennetz x ı Zur Umarbeitung notwendige Items: 
Adamantine x ı 
Schlangenhaut x , 
Kampfbrocken x ı 


= FERSKICK 


KoPFsToss 


DELPHIN"SCHLAG 


Br ı 


METEORWURF wann 


nz 


Pinca 7363 — 


DIE SPEZIAL-TECHNIK 


Xell lernt durch die regelmäßige Lektüre 
von Beat ‘em Up ständig neue 
Kampftechniken. Allerdings ist diese 
Zeitschrift nicht einfach zu finden. Die 
mit einem Stern versehenen Techniken 
sind fatale Schläge, die das Ende des 
Kampfes bedeuten. 


STURMFAUST 


F rg, ; 
s W Me _ 
Pr 3 Ir er 
BURNING-Rave* 


DIE SPEZIAL-TECHNIK 


Tombola 


Selphies Spezial-Technik ist eine Art 
Glücksrad mit verschiedenen Zaubern. Lasst 
das Rad drehen (Weiter), bis Euch ein 
Zauber zusagt. Mit 'Zaubern’ könnt ihr ihn 
sogleich anwenden. Manchmal gewinnt Ihr 
zusätzlich einen Doppel oder Tripel. Außer 
den üblichen Zaubern besitzt Selphie vier 
spezielle und sehr starke Zauber. 


A-Maca-ViITA 


Besonders zu empfehlen, wenn die Truppe 
sich in schlechter Lage befindet. Dieser 
Zauber stellt die gesamten HP aller 
Verbündeten wieder her. 


D-THE END 


Die Wahrscheinlichkeit, dass dieser Zauber 
angeboten wird, ist minimal. Die Wirkung 
ist unerwartet: auf dem Schlachtfeld 
erblühen Tausende von Blumen und das 
Bild endet mit den Worten: The End! 


B-WaıL 


Es handelt sich um zwei Zauber: sie stellen 


alle Verbündeten unter den Schutz von 
Shell und Protes. 


C-LEVIDECA 


Ein seltener und radikaler Zauber - auch 
wenn er ohne Wirkung gegen die Bosse 
bleibt: dem Feind wachsen Flügel, und er 
entfernt sich zu anderen Gefilden., 


ee 


mu Äfın 
SELPHIE TILMITT 


Die lebhafte Selphie besuchte die Garden 
Schule von Trabia, ehe sie nach BG 
gekommen ist, wo sie das Festkomitee für 

. die Abschlussparty begründet hat. Obwohl 
sie sich für Spitzentechnologien begeistert, 
benuizt sie eine traditionelle Waffe: die 
Nunchaku. Sie unterhält einen täglichen 
Online-Kontakt, wo 
man ihre Erfahrungen 


und Überlegungen 
konsultieren kann. 


Selphies Waffen 


| Selphie manipuliert die Nunchaku bis 
| zur Perfektion. Wie ihre Mitschüler liest | 
| sie regelmäßig die Zeitschrift WAFFEN, 


um sich über die aktuelle Weiterent- 


| wicklung ihrer uralten Waffe auf dem | 


Laufenden zu halten. 


' © Nunchaku - die Flegel 
| Magazin: WAFFEN - März 


| Die Nunchaku ist etwas kompliziert zu 
| handhaben. Doch diese Flegel ist gerade 


für Anfänger angebracht. 


| Zur Umarbeitung notwendige Items: 


Zaubersplitter x 2 
Bombersplitter x ı 


| & Morgenstern 
ı Magazin: WAFFEN - Juni 


Die Enden dieser Nunchaku sind mit 


| Stahlspitzen versehen, die bedeutenden 
\ Schaden verursachen. Eine leicht zu 
| beschaffende und bewährte Waffe. 


| Zur Umarbeitung notwendige Items: 


Eisenkugel x 2 
Spitze Kralle x 2 


'&© Mond und Sterne 
| Magazin: WAFFEN - Juli 


| Es handelt sich um ein ausgesprochen 

| leistungsstarkes Modell. Die für seine 

| Umrüstung erforderlichen Gegenstände 
| sind sehr schwer zu finden. 


| Zur Umarbeitung notwendige Items: 


Feuerzahn x ı 
Lebensring x ı 
Spitze Krallex 4 


| © Traum oder Illusion 
Magazin: WAFFEN - Februar 


| Der Ruf dieser Waffe beruht vor allem 

| auf ihrer Präzision: sie trifft 

| hundertprozentig ihr Ziel. Wie bei Mond 
| und Sterne sind die Gegenstände zur 

| Umarbeitung dieser Waffe selten. 


| Zur Umarbeitung notwendige Items: 


Adamantine x ı 
Sternensplitter x 3 
Kralle des Fluchs x 2 


FINAL PERTISLM 


IRVINE KINNEAS 


Irvine hat die Militärschule Galbadia-Garden besucht. Er ist ein 
bewährter Elite-Schütze und kennt sich hervorragend mit allen 
Feuerwaffen aus. Nebenbei tut er sich noch als wahrer Frauenheld 
hervor. Seine leichifertige Art reizt Squall mitunter. Irvine war 
eigentlich nur besuchsweise nach Balamb Garden gekommen, 
doch die Umstände lassen ihn in Squalls Truppe eintreten. 


Irvines Waffen 


Natürlich erhält Irvine seine Informationen über die letzten Entwicklungen bei den Feuer- 
waffen aus dem Magazin WAFFEN. 


© Valiant © Bismarck 
Magazin: WAFFEN - April Magazin: WAFFEN - Juli 


Die Feuerwaffen können entfernte Ziele Im Gegensatz zu dem, was der Name 
erreichen, aber fügen weniger Schaden zu vermuten lässt, hat die Bismarck ein 

als ein Schwert. Die Valiant und ihre Kugeln modernes gefälliges Profil. Ein leichtes, gut 
verringern diesen Unterschied. zu handhabendes Gewehr, das mit einem 


Zur Umarbeitung notwendi ge Items: bedeutenden Rückstoß versehen ist. 
Eisenrohr x ı Zur Umarbeitung notwendige Items: 


Schraube x „ Eisenrohr x 1 
Dynamo-Steinx ı 


© Ulyssis Schraube x 8 


Magazin: WAFFEN - Mai 
I © Exetor 


Die Schießgewalt der Ulyssis zwang die j | 
Hersteller, die Asthetik der Waffe zu opfern, Die Exetor ist eindeutig die stärkste 
um den ungeheuren Rückstoß aufzufangen. Feuerwaffe. Ihr scheinbare Einfachheit 


birgt eine Legi Itenster Metalle. 
Zur Umarbeitung notwendige Items: ee — ru ee 
Eisenrohr x ı Zur Umarbeitung notwendige Items: 


Bomber-Splitter x ı Dino-Knochen x2 

Schraube x 2 Mondstein x ı 
Sternensplitter x 2 
Schraube x ı8 


DIE SPEZIAL-TECHNIK 


Irvines Spezial-Technik hängt von der 
speziellen Munition ab, die ihm zur 
Verfügung steht. Ifrits Ability Kugel- 
Wandler erlaubt ihm, gewisse 
Gegenstände in Kugeln zu verwandeln, 
die im Handel nicht zu kaufen sind. Der 
Kugeltyp bestimmt auch den Namen der 
Spezial-Technik. 


STANDARDSCHUSS SPLITTERSCHUSS SCHATTENSCHUSS FLAMMENSCHUSS 
Diese Standard-Munition Diese Kugeln fügen denselben Die Schatten-Kugeln fügen Wie der Name andeutet, 
fügt mäßige Schäden zu, Schaden zu, wie normale. Beim geringen Schaden zu, werden verursacht diese Munition 
aber die schnelle Schussfolge Feuerstoß können jedoch alle jedoch von diversen geistigen Feuerschaden. Zu empfehlen 
ermöglicht, auf mehrere Feinde mit einer Kugel getroffen Störungen begleitet (Gift, gegen Monster, die auf dieses 
Gegner zu zielen. werden. Blindheit, Schweigen usw.) Element empfindlich reagieren. 


N-MUunITIoN F-SPLITTERMUNITION TEUFELSMUNITION FLAMMENMUNITION 
Diese Kugeln verursachen Mit dieser Munition sind lange Diese Kugeln gehören zu den Diese Kugeln verursachen Schäden 
beachtlichen Schaden, aber die Feuerstöße möglich. Das hyper- stärksten in Irvines Arsenal. Beieiner von unvergleichlicher Energie. Da die 
Schussfolge ist langsam. schnelle Tempo gleicht die Schwäche durchschnittlichen Schusskadenz Kugeln höchst selten sind, sollten sie 


des zugefügten Schadens aus. fügen sie gewaltige Schäden zu. sehr überlegt eingesetzt werden. 


er 


am „all 


Helden 


| Die nächtigehtt Beschgeiknlenie F 
_ Charaktere nehmen aktiv am Spielverlauf 
ß| „teil, aber nur zu ganz bestimmten 
) Wir stellen sie kurz. vor: | 


a u ist Elliones Bdekäithleiei, Onkel, der zunächeh ihre Erziehung * 
|: übernommen hatte. Nach dem Tode seiner Frau Raine überließ er das 
- Mädchen dem Waisenhaus und verpflichtete sich in der Armee. Als er die 
Uniform wieder abgelegt hatte, ging er zum Filmgeschäft, umsene 
; Journalistenausbildung zu finanzieren. Seine Reportagen wurden im Magazin A , 
ı. Timber Manlacs veröffentlicht, Danach verliert ı man seine er _ . 


ye-— Waffe 4 DIE SPEZIAL-TECHNIK 


Laguna hat die Kalaschnikow behalten, 
die er in der Armee benutzte. Es 
handelt sich um ein Standard-MC, das | Laguna wendet eine Technik an, die 
nicht umgerüstet werden kann. - typisch für die Armee ist. Er wirft zunächst 
eine Granate, bevor er sein Kugelmagazin 
in Richtung der Feinde leert. 


et ist ein u a A von Ward war in der Armee Laguna 
Laguna. Er sucht diesen in Winhill auf, | untergeordnet. Im Verlaufeines 
nachdem er die Armee verlassen hat | Einsatzes, der schlecht ausläuft, 
’_ und begleitet Laguna während | legter ein Schweigegelöbnis ab. 

| seiner diversen Reportagen. Seit er die Armee verlassen hat, ee 

| ‚| arbeitet erim Gefängnis als 

Putzmann. M 


Kiros Waffe dä 
Kiros benutzt eine ähnliche |, 

Kampftechnik wie Xell. Statt m 

Handschuhen besitzt er zwei ie Wards waffe 

spitz zulaufende Klingen, die 1FZ| ward verfügt über gewaltige 

man Katar nennt. Leider = | Körperkräfte, deshalb kann er seine 
können diese Klingen nicht | Harpune ebenso im Nahkampf wie als 
verbessert werden. iE| Wurfwaffe benutzen. 


DIE SPEZIAL-TECHNIK 


DIE SPEZIAL-TECHNIK 


Wards Spezial-Technik ist 

sehr bedrohlich. Er 

schleudert seine Harpune in 
die Luft und fängt sie wieder 
ein, um dann mit einer 

‚ unglaublichen Wildheit auf 
seinen Gegner loszustürzen. 


Kiros Spezial- 
Technik ist eine 
Folge mehrerer 
Schläge, von 
denen der Gegner 
a sich im 
250, allgemeinen nicht 
Penn... mehr erholt. 


» 


mh 0077. 2, Helden 


v 


Edea, die Hexe, ist eine rätselhafte, verführerische 
Frau, die mit mysteriösen Kräften begabt ist. 
Niemand weiß, 


| woher sie ihre 
Edeas Waffe besonderen 
Edeas Waffe ist eine Art Talente geerbt hat. 


Zauberstab mit starken 
magischen Fähigkeiten. 


DIE SPEZIAL-TECHNIK 


Edea konzentriert Energie, die sie in Form eines Eispfahls 
materialisiert und auf ihre Feinde schleudert. 


Cifer und Squall sind zusammen aufgewachsen und empfinden 
sich seit langem als unerbittliche Rivalen. Cifer ist wegen seiner 
Kaltherzigkeit wenig beliebt. Seine einzigen Freunde sind Fu-Jin 
und Rai-Jin, die er mit in seinen Niedergang zieht. Als ihm aus 
disziplinären Gründen der SEED-Grad verweigert wird, geht er 
auf die Seite der Hexe Edea über. 


| E SPEZIAL-TE Cifer schleudert zunächst eine 
Cifers Waffe DIE SPEZIAL-TECHNIK 


Feuerkugel, ehe er auf seinen 


.. ee ? u \ Gegner zielt, indem er seine 
Die Rivalität zwischen Squall und Cifer ist so groß, dass Cifer Gunblade mit großer 


ebenfalls eine Gunblade benutzt. Er manipuliert die Wäffe mit Geschwindigkeit wirbelt 
dem gleichen Talent wie Squall und besitzt die gleiche 
Möglichkeit, den zugefügten Schaden zu erhöhen, wenn im 
Augenblick des Auftreffens die Taste Rı gedrückt wird. 


(Schwertangriff mit Aura-Zauber). 


FIMI An 


Lokalisierung 
Ihr erhaltet diese Guardian Force zu Beginn des Spiels im klassenzimmer. 
schließt Euch von Eurem Büro aus an das Netz der Schule an. 


’ d 


Erworbene Abilitys 


MAG-K Zauber mit dem Statuswert Magie koppeln 
Zaubern Zauber werfen 


GEF: Eine G.F. herbeibeschwören 
Draw. Zauber ziehen 
Items Gegenstände benutzen 


Sonstige Abilitys 


HP-K Zauber mit dem Statuswert HP koppeln 
KprK Zauber mit dem Statuswert Körper koppeln 
EL-Angr-K Zauber mit dem Statuswert Element-Angriff koppeln 
EL-Abw-K Zauber mit dem Statuswert Element-Abwehr koppeln 
EL-Abw-Kx2 2 Zauber mit dem Statuswert Element-Abwehr koppeln 
Kate Einen Feind in eine Karte verwandeln 
MAG +20% Den Statuswert Magie um 20% erhöhen 
MAG +40% Mt Den Statuswert Magie um 40% erhöhen 
G.F. +10% Die von der GF zugefügten Schäden um 10% erhöhen 
'GF.+20% Die von der GF zugefügten Schäden um 20% erhöhen 
G.F. +30% Die von der GF zugefügten Schäden um 30% erhöhen 
HP-GF#10% DieHPdrftum0%eren — — 
HP-GF +20% Die HP der GF um 20% erhöhen 
Anfeuen [ | \ Die Angriffsstärke der c. F. erhöhen. Se 
Donner-Wandler Donner-Zauber aus einem Gegenstand erzeugen 
i Zauber-Wandler M M-Zauber mit einem Zauber herstellen 
Karten-Wandler Eine Karte in einen Gegenstand verwandeln 


Beschwörung: Gewittersturm 


Die seltsame geflügelte Kreatur ist dem Element Donner verbunden. Die 
Beschwörung dieser Guardian Force wird von Blitzen begleitet, die sie zu 
einem gefährlichen Yerbündeten gegen Feinde macht, die wesentlich aus 
Metall bestehen. 


Quimtim 324 — a 
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m An 


Element: Kälte 
Schwacher Punkt: — 
Widerstand: — 
Abzuziehender Zauber: — 
AP: — 

Gewinn: — 


Lokalisierung | 

Wie Quezacotl erhaltet Ihr Shiva gleich zu Beginn des Spiels, indem Ihr den 

Schulrechner im klassenzimmer an das Netz von Balamb Garden anschließt. 
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Erworbene Abilitys 


Gst-K: Zauber mit dem Statuswert Geistkoppeln 
Zaubern Zauber werfen 

G.F. Eine G.F. herbeibeschwören 

Draw Zauber ziehen 

Items Gegenstände benutzen 


Sonstige Abilitys 


Str-K Zauber mit dem Statuswert Stärke koppeln 

Kpr-K Zauber mit dem Statuswert Körper koppeln 
EL-Angr-K Zauber mit dem Statuswert Element-Angriff koppeln 
EL-Abw-K Zauber mit dem Statuswert Element-Abwehr koppeln 
EL-Abw-Kx2 2 Zauber mit dem Statuswert Element-Abwehr koppeln 
Todesurteil Die Seele eines Feindes stehlen (k.o.) 

Kpr +20% Den Statuswert Körper um 20% erhöhen 

Kpr +40% Den Statuswert Körper um 40% erhöhen 

Gst +20% Den Statuswert Geist um 20% erhöhen 

Gst +40% Den Statuswert Geist um 40% erhöhen 

G.F. +10% Die von der GF zugefügten Schäden um 10% erhöhen 
G.F. +20% Die von der GF zugefügten Schäden um 20% erhöhen 
G.F. +30% Die von der GF zugefügten Schäden um 30% erhöhen 
HP-GF +10% Die HP der GF um 10% erhöhen 

HP-GF +20% Die HP der GF um 20% erhöhen 

Anfeuern Die Angriffsstärke der G.F. erhöhen 

Kälte-Wandler Kälte-Zauber mit einem Gegenstand herstellen 


Beschwörung: Diamantenstaub 


Dem Element kälte verbunden, ist diese G.Ff. besonders 
gegen die Feuer-Monster zu empfehlen. Ihr werdet das bald 
feststellen, insbesondere in der Feuergrotte. 
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Quistis 305 — 


FINAL Mn 


Element: Hitze 
Schwacher Punkt: Kälte 
Widerstand: Hitze 
Abzuziehender Zauber: Feuer, 
Vita, Analyse 

AP: 20 

Gewinn: Karte Ifrit, Meeressalz 


Lokalisierung 
Ifrit ist die erste G.F., die Ihr durch kampf unterwerfen müsst. Es handelt 
sich um Eure erste Mission in der Feuergrotte. 


Erworbene Abilitys 


Str-K Zauber mit dem Statuswert Stärke koppeln 
EL-Angr-K Zauber mit dem Statuswert Element-Angriff koppeln 
Zaubern Zauber werfen 

G.F. Eine G.F. herbeibeschwören 

Draw Zauber ziehen 

Items Gegenstände benutzen 


Sonstige Abilitys 


HP-K Zauber mit dem Statuswert HP koppeln 

EL-Abw-K Zauber mit dem Statuswert Element-Abwehr koppeln 
EL-Abw-Kx2 2 Zauber mit dem Statuswert Element-Abwehr koppeln 
Stürmen Die Zauber Hast, Tobsucht, Protes auf die Truppe werfen 
Str +20% Den Statuswert Stärke um 20% erhöhen 

Str +,0% Den Statuswert Stärke um 40% erhöhen 

Bonus Str Den Wert Stärke auf dem nächsten Level um ı Punkte erhöhen 
G.F. +10% Die von der GF zugefügten Schäden um 10% erhöhen 
G.F. +20% Die von der GF zugefügten Schäden um 20% erhöhen 
G.F. +30% Die von der GF zugefügten Schäden um 30% erhöhen 
HP-GF +10% Die HP der GF um 10% erhöhen 

HP-GF +20% Die HP der GF um 20% erhöhen 

HP-GF +30% Die HP der GF um 30% erhöhen 

Anfeuern Die Angriffsstärke der G.F. erhöhen 

Hitze-Wandler Hitze-Zauber mit einem Gegenstand herstellen 
Kugel-Wandler Kugeln mit einem Gegenstand herstellen 


a} 
A 


. Quisıs 305 


Beschwörung: Meteorfeuer 


Ifrit nähert sich in einem Flammensturm und bildet eine Feuerkugel, die er 
auf seine Opfer schleudert. Eine G.F., die besonders von den kreaturen der 
kälte gefürchtet wird. 


SQ 


FINIL An 


Element: keines 

Schwacher Punkt: — 

_ Widerstand: — a 
Abzuziehender Zauber: — 
AP: — | 

Gewinn: — 


Lokalisierung | 

Diese G.F. muss dem Boss El Yiole beim kampf auf der Spitze des 
Sendeturms von Dollet geraubt werden. Wenn Ihr diese Gelegenheit 
verpasst, könnnt Ihr $iren erst sehr spät im Spielverlauf erobern. 


) 


Erworbene Abilitys 


MAG-K Zauber mit dem Statuswert Magie koppeln N 
ZU-Angr-K Zauber mit dem Statuswert Zustands-Angriff koppeln = 
ZU-Abw-K Zauber mit dem Statuswert Zustands-Abwehr koppeln r 

Zaubern Zauber werfen IA 
G.F. Eine G.F. herbeibeschwören 

Draw Zauber ziehen Pe nn \ 
Items Gegenstände benutzen 


Sonstige Abilitys 


ZU-Abw-Kx2 2 Zauber mit dem Statuswert Zustands-Abwehr koppeln 
Behandeln Zustandsveränderungen heilen 

Schweigen Die Fähigkeiten Zaubern, G.F.-Beschwörung und Rauben ausschalten 
MAG +20% Den Statuswert Magie um 20% erhöhen 

MAG +4,0% Den Statuswert Magie um 4,0% erhöhen 

Bonus MAG Den Wert Magie auf dem nächsten Level um ı Punkte erhöhen 
Wünschelrute Zur Lokalisierung versteckter Speicher- und Drawpunkte 
G.F. +10% Die von der GF zugefügten Schäden um 10% erhöhen 

G.F. +20% Die von der GF zugefügten Schäden um 20% erhöhen 
G.F. +30% Die von der GF zugefügten Schäden um 30% erhöhen 
HP-GF +10% Die HP der GF um 10% erhöhen 

HP-GF +20% Die HP der GF um 20% erhöhen 

Anfeuern Die Angriffsstärke der G.F. erhöhen 

Lebens-Wandler Heil-Zauber aus Items erzeugen 

Item-Wandler Einen (Heil-)Gegenstand mit einem Item herstellen 


Beschwörung: SIrenengesang 


Die Beschwörung von $iren verursacht nicht allzu starke Schäden. 
Doch die Opfer der Angriffe geraten mit großer Wahrscheinlichkeit in einen 
Zustand der Stummheit, was ihnen die Benutzung von Zaubern untersagt. 
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Zau 791 = 


>> % 


Zei 791 —- 


Zeu 791 =" 


Element: Erde 


Schwacher Punkt: Wind, it 


‚Abzuziehender Zaube: — 
Zu raubende Zauber: 


Lokalisierung 


....(Secreto) Shell, Protes, Te bsucht, Engel 
(Minotaurus) Shell, Protes, Konfu, 
Gewinn: — 


B,\ 
FINAL FANTASL II 


Beim Grabmal des Unbekannten königs zum Zeitpunkt Eurer Suche nach 
dem Schüler, der dort verschwunden ist. 


Erworbene Abilitys 


HP-K 
Zaubern 
G.F. 
Draw 
Items 
HP +20% 


Zauber mit dem Statuswert HP koppeln 
Zauber werfen 

Eine G.F. herbeibeschwören 

Zauber ziehen 

Gegenstände benutzen 

Die HP um 20% erhöhen 


Sonstige Abilitys 


Str-K 

Gst-K 
EL-Angr-K 
EL-Abw-K 
Abwehr 

HP +,0% 

HP +80% 
Beschützen 
Bonus HP 
G.F. +10% 
G.F. +20% 
G.F. +30% 
HP-GF +10% 
HP-GF +20% 
HP-GF +30% 
Anfeuern 


Zauber mit dem Statuswert Stärke koppeln 

Zauber mit dem Statuswert Geist koppeln 

Zauber mit dem Statuswert Element-Angriff koppeln 
Zauber mit dem Statuswert Element-Abwehr koppeln 
Abwehr von Angriffen 

Die HP um 4,0% erhöhen 

Die HP um 80% erhöhen 

Einen schwachen Verbündeten beschützen 

Erhöht die HP auf dem nächsten Level um 30 Punkte 
Die von der GF zugefügten Schäden um 10% erhöhen 


Die von der GF zugefügten Schäden um 20% erhöhen 
Die von der GF zugefügten Schäden um 30% erhöhen 
Die HP der GF um 10% erhöhen 

Die HP der GF um 20% erhöhen 

Die HP der GF um 30% erhöhen 

Die Angriffsstärke der G.F. erhöhen 


Beschwörung: Rinderwahn 


Die Beschwörung dieser G.f. ermöglicht die /ufügung gewaltiger Schäden, 
die auf dem Element Erde beruhen. Da sie keinen Kontakt mit dem Boden 
haben, bleiben die geflügelten Kreaturen von diesem Angriff unberührt. 


3%. 
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FINAL FANTAOLIM 


I 


ARME 


Element: Keines 
Schwacher Punkt: Wind 
Widerstand: Erde 
Abzuziehender Zauber: — 
. Zu raubende Zauber: Gravit 
AP: 20 | 
Gewinn: Die Karte Diabolo 


e 


Lokalisierung 

Wenn Ihr die BG verlasst, um nach Timber zu gehen, gibt Euch lid eine 

Wunderlampe. Holt diesen Gegenstand über das Menü Items, um Diabolos 
“ herbeizurufen und zu bekämpfen. Vergesst nicht zu speichern! 


AN v4 


Erworbene Abilitys 


MAG-K Zauber mit dem Statuswert Magie koppeln 
Ability x3 Drei Abilitys statt 2 benutzen 

Zaubern Zauber werfen 

G.F. Eine G.F. herbeibeschwören 

Draw Zauber ziehen 

Items Gegenstände benutzen 


Sonstige Abilitys 


HP-K 
Trf-K Zauber mit dem Statuswert Treffpräzision koppeln 
Schatten Kritischer Schlag gegen Feind, doch vermindert eigene HP 


Zauber mit dem Statuswert HP koppeln 


HP +20% Die HP um 20% erhöhen 

HP +,0% Die HP um „0% erhöhen 

HP +80% Die HP um 80% erhöhen 

MAG +20% Den Statuswert Magie um 20% erhöhen 
MAG +4,0% Den Statuswert Magie um 40% erhöhen 
Rauben Beim Angriff werden dem Feind Gegenstände entwendet 
Gegner 50% Zufällige Kämpfe um die Hälfte verringern 
Keine Gegner Zufällige Kämpfe ganz ausschalten 

HP-GF +10% Die HP der GF um 10% erhöhen 

HP-GF +20% Die HP der GF um 20% erhöhen 

HP-GF +30% Die HP der GF um 30% erhöhen 


Zeit-Wandler Zeitliche Zauber mit einem Gegenstand erzeugen 
Zustands-Wandler Zustands-Zauber mit einem Gegenstand erzeugen 


Beschwörung: Bote des Schattens 


viele Monster sind gegen Diabolos Angriffe immun, doch er wird eine höchst 
zerstörerische G.F., wenn er einen höheren Level erreicht hat. Und er verhilft 
zu interessanten Abilitys (Rauben, Keine Gegner, Abilityx3). 
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FINAL FANTASLNI 


Lokalisierung 
Raubt diese G.F.einem der beiden $chmelken, die Rinoa während 
der Parade in Deling City angreifen. 


| Erworbene N: 


Zauber mit dem Statuswert Körper koppeln 


Beschwörung: Rubineng lanz 


Wenn er herbeigerufen wird, taucht Carbuncle aus einem Loch auf, das sich 
am Boden öffnet. Er verleiht allen Charakteren die Wirkung des /aubers 
Reflek. Da so alle Zauber zum Gegner zurückgeschickt werden, die Euren 
inbegriffen, müsst Ihr die Ability Item in Anspruch nehmen, um die verlorenen 
HP wiederzugewinnen. 


34 


un 


Lokalisierung 
Ihr erhaltet diese G.F. von Norg, dem 'Master' von B.b., beim kampf im 
keller von Balamb Garden. 


Erworbene Abilitys 


Gst-K Zauber mit dem Statuswert Geist koppeln 
Zaubern Zauber werfen | 

G.F. Eine G.F. herbeibeschwören 

Draw Zauber ziehen | 

Items Gegenstände benutzen 


Sonstige Abilitys 


HP-K - _ Zauber mit dem Statuswert HP koppeln 
EL-Abw-K Zauber mit dem Statuswert Element-Abwehr koppeln 
EL-Abw-Kx2 2 Zauber mit dem Statuswert Element-Abwehr koppeln 
Heilen Charakter heilen, Untoten großen Schaden zufügen 
Str +20% Den Statuswert Stärke um 20% erhöhen 
Str+40% Den Statuswert Stärke um 40% erhöhen 
Bonus Str Den Wert Stärke auf dem nächsten Level um ı Punkte erhöhen 
ÜGie, +0% Die vonderGF zugefügten Schäden um 10% erhöhen 
G.F. +20% Die von der GF zugefügten Schäden um 20% erhöhen 
G.F. +30% Die von der GF zugefügten Schäden um 30% erhöhen 
HP-GF +10% Die HP der GF um 10% erhöhen 
HP-GF +20% Die HP der GF um 20% erhöhen | 
HP-GF +30% | Die HP der GF um 30% erhöhen | 
Anfeuen Die Angriffsstä irke der G.F. erhöhen 
Hitze-Wandler Hitze-Zauber mit einem Gegenstand erzeugen 
Kugel-Wandler Kugeln mit einem Gegenstand herstellen 


Beschwörung: Sintflut 


Leviathan taucht als eine gigantische Wasserschlange auf, die die Form eines 
fadenförmigen Drachen annimmt. Er fliegt davon und bildet hinter sich einen 

Felsen, auf den er sich niederlässt. Sodann wandelt er sich in eine gewaltige 
Wassermasse, die den Feind überflutet und starke Elementar-Schäden zufügt. 
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Funuı PRRFISLH 


Element: Wind 
Schwacher Punkt: — 

| Widerstand: — 
Abzuziehender Zauber: — 
AP: — 
Gewinn: — 


Lokalisierung 
Raubt Fu-Jin diese G.F., wenn Ihr gegen sie und Rai-Jin vor dem Hotel von 
Balamb kämpft. 


Erworbene Abilitys 


Str-K Zauber mit dem Statuswert Stärke koppeln 
EL-Angr-K Zauber mit dem Statuswert Element-Angriff koppeln 
EL-Abw-K Zauber mit dem Statuswert Element-Abwehr koppeln 
Zaubern Zauber werfen 

G.F. Eine G.F. herbeibeschwören 

Draw Zauber ziehen 

Items Gegenstände benutzen 


Sonstige Abilitys 


Ges-K Zauber mit dem Statuswert Geschick koppeln 


EL-Abw-Kx2 2 Zauber mit dem Statuswert Element-Abwehr koppeln 
Saugen Einen Teil der HP des Gegners absaugen 

Str +20% Den Statuswert Stärke um 20% erhöhen 

Str +40% Den Statuswert Stärke um 40% erhöhen 

Ges +20% Den Statuswert Geschick um 20% erhöhen 

Ges +4,0% Den Statuswert Geschick um 40% erhöhen 

Erstschlag Ermöglicht, gleich zu Beginn des Kampfes zu reagieren 
G.F. +10% Die von der GF zugefügten Schäden um 10% erhöhen 
G.F. +20% Die von der GF zugefügten Schäden um 20% erhöhen 
G.F. +30% Die von der GF zugefügten Schäden um 30% erhöhen 
HP-GF +10% Die HP der GF um 10% erhöhen 

HP-GF +20% Die HP der GF um 20% erhöhen 

HP-GF +30% Die HP der GF um 30% erhöhen 

Anfeuern Die Angriffsstärke der G.F. erhöhen 


Beschwörung: Wirbelsturm 


Pandemona erscheint im Zentrum eines Wirbelsturms. Nach einem Moment 
der Beruhigung atmet er tief ein und saugt alle Feinde auf, die in einer großen 
Luftblase auf seinem Rücken verschwinden. Beim Ausatmen werden sie mit 
einem erneuten Wirbelsturm wieder hinausgeschleudert. 
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FINAL PÄNTISL II 


ung | | | 
Ihr bekämpft SEleE in der großen Halle, von 1 Balamb Garden. 


Erworbene Abilitys 


Str-K 


Zaubern = 


G,F. 
Draw 
Items 


Zauber mit dem Statuswert Stärke koppeln 


Zauber mit dem Statuswert Treffpräzision koppeln 


Drei Abilitys statt 2 benutzen 


- Zauber werfen 


Eine G.F. herbeibeschwören | 
Zauberihen a, 
Gegenstände benutzen 


Sonstige Abilitys 


ck 
Ges-K 


ZU-Abw-K 
_ ZU-Abw-Kx2 
ZU-Abw-Kxı 
Ges +20% 
Ges +,0% 
Kpr +20% 
Kpr +40% 


Öko- "Doppel 


HP-GF +10% 


u Zauber ı mit dem Statuswert Magie koppeln 


ZU-Angr-K a 


Auto Hast ; 


Vorsicht 


Zauber mit dem Statuswert Geist koppeln 


Zauber mit dem Statuswert Geschick koppeln 
Zauber mit dem Statuswert Zustands- Angriff koppeln 


Zauber mit dem Statuswert Zustands-Abwehr koppeln 
2. 2 Zauber mit dem Statuswert Zustands-Abwehr koppeln || 
ı Zauber mit dem Statuswert Zustands- AD Wehr Bars I} 
Den Statuswert Geschick um 20% erhöhen | 


Den Statuswert Geschick um 40% erhöhen 2 
Den Statuswert Körper (Abwehr) um 20% erhöhen nn 
Den Statuswert BRD um aha ernohen 


| Beschwörung: Höllenwache Te‘ . 


Diese 6. F. fügt! Keinen mekten Schaden zu, ist aber dennoch eine sehr nützliche . u 
Hilfe. Ihr solltet Cerberus anrufen, sowie ein schwieriger Kampf bevorsteht, 
oder wenn Ihr überflüssige Zauber loswerden wollt. Dieser monstruöse Hund 
mit drei köpfen durchquert das Höllentor, damit der Beschwörer und seine 
| Verbündeten beliebig die Zauber Doppel und Tripel nutzen können. 


2. 


“ 
mr 


eye Der mit der c . F.gekappee Charakter nlukzt nur einen n Zube önne| 
nn, Angriffe von hinten sind ausgeschaltet ne 
Die HP der GF um 10% erhöhen 


FINULFÄNTISLIN 


X sciohie 5009.77, 


Element: Holy 
' Schwacher Punkt: — 
_ Widerstand: — 
Abzuziehender Zauber: — 
i 2 Seishie5008 ” u AP: — | 


Gewinn: — 


Lokalisierung 
Ihr findet diese G.F. bei der Hexe Edea, der Ihr sie während des Kampfes 
im Inneren von Galbardia Garden raubt. 


Erworbene Abilitys 


Gst-K Zauber mit dem Statuswert Geist koppeln 

EL3-Abw-K x2 2 Zauber mit dem Statuswert Element-Abwehr koppeln 
Ability x3 Drei Abilitys statt 2 benutzen 

Zaubern Zauber werfen 

G.F. Eine G.F. herbeibeschwören 

Draw Zauber ziehen 

Items Gegenstände benutzen 


Sonstige Abilitys 


EL-Angr-K Zauber mit dem Statuswert Element-Angriff koppeln 
EL-Abw-Kxı, 14, Zauber mit dem Statuswert Element-Abwehr koppeln 
Beleben Belebt nach einem K.o, stellt 25% HP wieder her 
Gst +20% Den Statuswert Geist um 20% erhöhen 
Gst +,0% Den Statuswert Geist um „0% erhöhen 
Medizinkunde Verstärkt die Heilwirkung 
G.F. +10% Die von der GF zugefügten Schäden um 10% erhöhen 
G.F. +20% Die von der GF zugefügten Schäden um 20% erhöhen 
G.F. +30% Die von der GF zugefügten Schäden um 30% erhöhen 
HP-GF +10% Die HP der GF um 10% erhöhen 
HP-GF +20% Die HP der GF um 20% erhöhen 
HP-GF +30% Die HP der GF um 30% erhöhen 
Anfeuern Die Angriffsstärke der G.F. erhöhen 
Zauberwandler-H Zauber-H mit einem Zauber-M erzeugen 

| Medizin-Wandler Erzeugt Heilmedikamente aus Items 


Seiohie5009 
en 


Beschwörung: DAS Jüngste Gericht 


Alexander erscheint in der Ferne über den Hügeln. Seine $chulterstücke aus 
Metall werfen Strahlen, die Elementar-$Schäden verursachen. Die ideale G.F. 
gegen alle Arten von Untoten. 
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FINAL FINTASEW 


Lokalisierung 

Es gilt, den Ring des Bahnhofsvorstehers von Tear’s Point zu finden 
(Salomons Ring). Benutzt den Ring, wenn Ihr 6 Eisenrohre, 6 Morbol-Fühler 
und 6 Mega-Pillen-? besitzt, Doomtrain ergibt sich dann ganz automatisch. 


Erworbene Abilitys 


EL-Angr-K Zauber mit dem Statuswert Element-Angriff koppeln 
ZU-Angr-K Zauber mit dem Statuswert Zustands-Angriff koppeln 
Zaubern Zauber werfen 

G.F. Eine G.F. herbeibeschwören 

Draw Zauber ziehen 

Items Gegenstände benutzen 

Junk-Shop Zugang zu einem Waffenschmied über das Menü Ability 


Sonstige Abilitys 


EL-Abw-Kx,, 4 Zauber mit dem Statuswert Element-Abwehr koppeln 
ZU-Abw-Kxı 4 Zauber mit dem Statuswert Zustands-Abwehr koppeln 
Schatten Kritischer Schlag gegen Feind, doch vermindert eigene HP 
Saugen Einen Teil der HP des Gegners absaugen 

Auto Shell Automatische Zuteilung des Zaubers Shell 

G.F. +10% Die von der GF zugefügten Schäden um 10% erhöhen 
G.F. +20% Die von der GF zugefügten Schäden um 20% erhöhen 
G.F. +30% Die von der GF zugefügten Schäden um 30% erhöhen 
G.F. +40% Die von der GF zugefügten Schäden um 40% erhöhen 
HP-GF +10% Die HP der GF um 10% erhöhen 

HP-GF +20% Die HP der GF um 20% erhöhen 

HP-GF +30% Die HP der GF um 30% erhöhen 

HP-GF +4,0% Die HP der GF um 40% erhöhen 

Anfeuern Die Angriffsstärke der G.F. erhöhen 

Teufelsmedizin Erzeugt Teufelsmedikamente aus Items 


Beschwörung: Todes-Express 


Eine Schranke schließt sich vor einem Monster und ein Geisterzug erscheint. Er 
jagt über immaterielle Schienen und überfährt sein Opfer. Außer einigen nicht 
allzu schweren Schäden verursacht Doomtrain vor allem geistige Störungen 
(Gift, Schweigen, Blende usw.). 


32. 


Element: keines 

Schwacher Punkt: — 

Widerstand: Cift, Kälte und Wind 
Abzuziehender Zauber: Flare, Vigra, 


und Engel 
AP: „0 


Gewinn: Die Karte Bahamut 


Lokalisierung 


Das Labor in Deep Sea. Nähert Euch der leuchtenden Tonne und bekämpft 
zwei Monster, ehe Bahamut aufwacht. 


Erworbene Abilitys 


Ability xy, 
Zaubern 
G.F. 

Draw 
Items 

Str +60% 
MAG +60% 


Vier Abilitys statt 2 benutzen 

Zauber werfen 

Eine G.F. herbeibeschwören 

Zauber ziehen 

Gegenstände benutzen 

Den Statuswert Stärke um 60% erhöhen 
Den Statuswert Magie um 60% erhöhen 


Neutral-Wandler Neutrale Zauber mit einem Gegenstand erzeugen 


Sonstige Abilitys 


Rauben 
Schrittheilung 
Auto-Protes 
Öko-Doppel 
Rarität 

G.F. +10% 
G.F. +20% 
G.F. +30% 
G.F. +,0% 
HP-GF +10% 
HP-GF +20% 
HP-GF +30% 
HP-GF +4,0% 
Anfeuern 


Beim Angriff werden dem Feind Gegenstände entwendet 
Beim Laufen regenerieren sich die HP 


Automatische Zuteilung des Zaubers Protes 
Der gekoppelte Charakter benutzt nur einen Zauber Doppel 
Ermöglicht, seltene Gegenstände zu finden 


Die von der GF zugefügten Schäden um 10% erhöhen 
Die von der GF zugefügten Schäden um 20% erhöhen 
Die von der GF zugefügten Schäden um 30% erhöhen 
Die von der GF zugefügten Schäden um 4,0% erhöhen 
Die HP der GF um 10% erhöhen 

Die HP der GF um 20% erhöhen 

Die HP der GF um 30% erhöhen 

Die HP der GF um 40% erhöhen 

Die Angriffsstärke der G.F. erhöhen 


Beschwörung: Meg a Flare 


In einer Yollmondnacht zeichnet sich Bahamuts Silhouette durch einen 
Wolkenschleier ab, bevor er vor dem Feind auftaucht. Sein vernichtender 
Atem wird als Nicht-Elementar-Angriff von bedrohlicher Wirksamkeit 


angesehen. 


Ag. 


fen) GE 


Lokalisierung 
Greift kaktor auf der Insel seines Namens an, süd-östlich der Wüste 
kashkabald. 


Erworbene Abilitys 


Zauber ziehen 
Gegenstände benutzen 
Die HP auf dem nächsten L 


Beschwörung: IOO00 N adeln 


kaktorius taucht plötzlich irgendwo auf und schleudert 10000 Kaktusnadeln 
auf alle Gegner. Jede Nadel fügt einen Schadenspunkt pro Erfahrungs-Level 
der G.F. zu, das heißt eine hübsche Summe Punkte auf dem letzten Level! 
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ı TOMBERRY 
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| Lokalisierung | : | ee 
| In den Ruinen von Centra, nachdem Ihr Odin besiegt habt. Wenn Ihr schließlich etwa 
zwanzigmal gegen einen Standard-Tombery gekämpft habt, tritt König Tombery auf. 


Erworbene Abilitys 


Zaubern Zauber werfen 

G.F. Eine G.F. herbeibeschwören 

Draw Zauber ziehen 

Items Gegenstände benutzen | 
Level- Den Level des Feindes (beachtlich) senken 
lever Den Level des Feindes (beachtlich) heben 
Rfx +30% Den Statuswert Reflex um 30% erhöhen 
Gik +50% Den Statuswert Glück um 50% erhöhen. 


Sonstige Abilitys 


Initiative 


Ermöglicht, gleich zu Beginn des Kampfes zu reagieren 


Auto Trank Automatische Nutzung der Potion, 

| sowie die HP im gelben Bereich sind 
G.F. +10% Die von der GF zugefügten Schäden um 10% erhöhen 
G.F. +20% Die von der GF zugefügten Schäden um 20% erhöhen 
G.F. +30% Die von der GF zugefügten Schäden um 30% erhöhen 
HP-GF +10% Die HP der GF um 10% erhöhen 
HP-GF +20% Die HP der GF um 20% erhöhen 
HP-GF +30% Die HP der GF um 30% erhöhen 
Anfeuern Die Angriffsstärke der G.F. erhöhen 
Feilschen Der Warenwert in den Shops wird um 50% gesenkt 
Betrügen Eure Verkäufe bringen 150% des normalen Wertes 
Stammkunde Die Möglichkeit, seltene Gegenstände zu finden | 
Shop Zugang zu den Läden über das Menü 


Schrittheilung Beim Laufen regenerieren sich die HP 


Beschwörung: Schlachtermesser 
Genau wie Carbuncle taucht Tombery aus einem finsteren Loch auf, das sich. 


am Boden öffnet. Er nähert sich unerbittlich seinem Feind, mit dem 
Schlachtermesser in der Hand, das er ihm kraftvoll in den Leib stößt. 


AL 


Me 


Lokalisierung 


Element: keines 
Schwacher Punkt: — 
Widerstand: — 
 Verschlingt: — 
Abzuziehender Zauber: — 
AP: 
Gewinn: — 


Durchsucht die Ausgrabungsstätte unter dem Meer beim Labor von Deep Sea, nachdem 
Ihr gegen Bahamut gekämpft habt. Besiegt Ultime Weapon und raubt ihm seine b.F. 


Erworbene Abilitys 


Ges-K 
Rfx-K 
Trf-K 
Zaubern 
G.F. 
Draw 
Items 
Fressen 


Zauber mit dem Statuswert Geschick koppeln 
Zauber mit dem Statuswert Reflex koppeln 

Zauber mit dem Statuswert Treffpräzision koppeln 
Zauber werfen 

Eine G.F. herbeibeschwören 

Zauber ziehen 

Gegenstände benutzen 

Einem Feind verscheingen 


Sonstige Abilitys 


Stürmen 
Schatten 


Glk+50% 
Öko-Tripel 
G.F. +10% 
G.F. +20% 
G.F. +30% 
G.F. +,0% 
HP-GF +10% 
HP-GF +20% 
HP-GF +30% 
HP-GF +4,0% 
Anfeuern 
GF-Ability 


Die Zauber Hast, Tobsucht, Protes auf die Truppe werfen 


Kritischer Schlag gegen den Feind, 
doch vermindert eigene HP 


Statuswert Glück um 50% erhöhen 
Der gekoppelte Charakter nutzt nur einen Zauber Tripel 
Die von der GF zugefügten Schäden um 10% erhöhen 
Die von der GF zugefügten Schäden um 20% erhöhen 
Die von der GF zugefügten Schäden um 30% erhöhen 
Die von der GF zugefügten Schäden um 40% erhöhen 
Die HP der GF um 10% erhöhen 

Die HP der GF um 20% erhöhen 

Die HP der GF um 30% erhöhen 

Die HP der GF um 40% erhöhen 

Die Angriffsstärke der G.F. erhöhen 

Aus einem Gegenstand Abilitys der G.F. erzeugen 


Beschwörung: Hauch des Universums 


Eden löst wahre kosmische Gbewalten aus. Diese Beschwörung ist die 
vernichtendste in diesem Spiel, vor allem wegen der Dauer, Ihr könnt mit der 
Fähigkeit Anfeuern eine Stärke von 250% erreichen! 
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Element: keines 
Schwacher Punkt: — 
Widerstand: — 
Verschlingt: — 
Abzuziehender Zauber: 

Tod, Zombie, Tripel 
AP: 20 
Gewinn: Die Karte von Odin 


Wie auch Phönix ist Odin eine 
spezielle Guardian Force. Sie ist vor 
allem die einzige, die sich nicht 
verteidigt, als Ihr gegen sie zum 
Kampf antretet. Sowie Ihr Odin in 
der vorgegebenen Zeit besiegt habt, 
geht er in Euer Lager über. Er 
erscheint nicht im Menü C.F. und 


FINAL FINTISLN 


Lokalisierung 

Erforscht die Ruinen von 
Centra und bekämpft Odin in 
weniger als 20 Minuten. 


verfügt über eine einzige Attacke: 
den Eisenschneider. Es gibt je nach 
Region einen variablen Wahrschein- 
lichkeitsgrad, dass er zu Beginn 
einer Schlacht auftaucht, um die 
Feinde buchstäblich in zwei Teile zu 
schneiden und damit den Kampf 
prompt zu beenden. 


Beschwörung: Eisenschneider 


Odin erscheint in einer Gewitternacht ohne Mond, auf seinem achtbeinigen 
Ross. Yom Reiter angestachelt, bäumt das Pferd sich auf, bevor es auf den 


Feind losrast. 


Gilgamesh ist kein anderer als Odin 
in seiner wahren Erscheinung. Er 
taucht bei einem Ereignis auf, das 
am Ende der 3. CD stattfindet, 


Element: keines 
Schwacher Punkt: — 
Widerstand: — 
Verschlingt: — 
Abzuziehender Zauber: — 
AP: 

Gewinn: — 


Lokalisierung 
Beim kampf gegen [ifer 
in der Lunatic Pandora. 


Voraussetzung ist, dass 
Odin bereits zu Eurem 
Lager gehört. Und 
zwar versucht Odin 
während des Kampfes 
gegen Cifer seinen 
Eisenschneider einzu- 
setzen, ist aber Opfer 
einer unglaublichen 
Parade von Artemisias 
Kavalier. Odin und sein 
Pferd werden kurzum der 
Länge nach halbiert. Es 
bleibt nur sein Beil, das gen Himmel 
fliegt. Vor Ende des Kampfes 
erscheint er wieder in der Gestalt 
von Gilgamesh. Ab jetzt kann diese 
G.F. unvorhergesehen zu jedem 
beliebigen Zeitpunkt in einen 
Kampf eingreifen, mit einem 
ähnlichen Wahrscheinlichkeitsgrad 
wie Odin. 


Beschwörung: Eisenschneider oder Exkalibur 


Fünf Schwerter fallen vom Himmel und zeigen Gilgameshs Ankunftspunkt. 
Er hat zwei höchst wirksame Angriffsarten zu seiner Verfügung: Exkalibur 
und den immer noch höchst wirksamen Eisenschneider. 
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Element: keines 
Schwacher Punkt: — 


r®e Widerstand: — 
Diese G.F. ist insofern besonders, h 
weil Ihr keine direkte Kontrolle über Abzuziehender Zauber: — 
sie ausübt. Ihre Beschaffung ist AP: — 
nicht gerade einfach, etwa über 
eine sonst nicht notwendige 
Nebenuntersuchung, bei der man 
schnell den Mut verliert... Wenn Ihr 


Gewinn: — 


dem Bildhauer der Shumi einen Lokalisierung 

Dienst erwiesen habt, gibt Euch der Beendet die Nebenuntersuchung mit 
Dorfälteste einen Phönixflügel. dem Bildhauer im Darf der Shumi. 
Hebt diesen Gegenstand bis zu 

einem schwierigen Kampf auf. 

Sowie Ihr ihn benutzt, wohnt Ihr unvorhersehbar am Ende einer für 
dem Erscheinen des mythischen Euch fatalen Auseinandersetzung 
Vogels bei, der alle k.o. geschla- auftauchen. Phönix erscheint nicht 
genen Personen wieder aufrichtet. im G.F.-Menü. Er hat keine 

Von nun an kann diese C.F. sonstigen Fähigkeiten. 


Beschwörung: Flamme des Lebens 


Die Konturen dieser G.F. erscheinen in Form von Flammen am Boden. Aus der Asche 
_ erhebt sich dann Phönix, der einen Teil der HP der Gegner aufschluckt, um den k.o. 
geschlagenen Charakteren das gleiche Heil wie der Zauber Engel zu bringen. 


Element: keines 
Es handelt sich um eine weitere Schwacher Punkt: — 


spezielle G.F. Bevor man sie widerstand: — 

herbeirufen kann, muss eines der E : 

Puzzles in der Untersuchung über die Abzuziehender Zauber: — 

Chocobos gelöst sein. Habt Ihr das AP: — a 
geschafft, seid Ihr in der Lage, Boco 


den Chocobo zu beschwören, indem Gewinn: — 
Ihr Gizar-Kraut im Kampf benutzt. Falls 
Ihr die PocketStation besitzt, könnt Ihr 
Boco dahin schicken und seinen 


Erfahrungsstand anheben. Wenn er In en a j 
wieder ins Hauptspiel zurückgekehrt das Fraickrant IR 
ist, verfügt er über neue Fähigkeiten. j u 


—_ 
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Beschwörung: Choco-Feueur 


Chocobo kommt in einem Flammenwirbel angerauscht. Er scheint zuerst überrascht, doch 


sobald er die Lage erfasst hat, erzeugt er eine Feuerkugel, die er auf seine Feinde wirft. u 


u 


Final Fantasy ist eine Saga, die für ihre komplexe Struktur berühmt 
ist. Das gilt auch für die achte Folge. Schauen wir uns kurz die 


Menü-Optionen an. 


Koppeln 

ie Funktion Koppeln ist zwei- 

fellos die bedeutendste die- 
ses Spiels. Durch das Koppeln 
kann eine Guardian Force (G.F.) 
mit einem Charakter verbunden 
werden. Dieser erhält dadurch 
Zugang zu den Fähigkeiten 
(Abilitys), die die G.F. erworben 
haben. Ein Zustand oder eine 
Fähigkeit kann auch durch das 
Koppeln mit einem Zauber ver- 
stärkt werden. Als allgemeine 
Regel empfehlen wir, über den 
Befehl Optimal die automatische 
Kopplung einzustellen, und 
anschließend je nach Lage 
bestimmte Anpassungen durch- 
zuführen. Im Untermenü Magie 
findet Ihr die Bonuswerte, die 
gekoppelte Zauber den Status- 
werten hinzufügen. 


ep: N 
Gegenstände) 

as Menü Items enthält keine 
&u# Überraschungen. Es erlaubt, 
Gegenstände außerhalb der 
Kampfhandlungen zu benutzen. 
Wenn Ihr das Inventar zu Rate 
zieht, bietet es zudem eine kurze 
Beschreibung mancher etwas 
rätselhaft erscheinenden Items. 
Ihr könnt die Items automatisch 
ordnen, oder das auch selbst vor- 
nehmen (selber). 


Zauber 

ep) evor Ihr einen Zauber benut- 
&3 zen könnt, müsst Ihr ihn dem 
Feind durch den Befehl ‚Draw’ 
entziehen. Die Zauber können 
nach Kategorien im Inventar 
geordnet oder unter Truppenmit- 
gliedern ausgetauscht werden. 


Status-Menü 

PAieses Menü ist ausgespro- 
59 chen umfangreich. Das erste 
Statusfenster gibt Informationen 
über den derzeitigen Zustand 
eines Charakters und mögliche 
Statusveränderungen. Das zwei- 
te Fenster fasst Element-Angriff 
und -Abwehr zusammen. Das 
dritte Fenster bezieht sich auf die 
G.F. Das letzte ermöglicht 
schließlich, die Entwicklung der 
Spezial-Techniken (Limit Break) 
zu kontrollieren, wenn es sich als 
notwendig erweist. Im übrigen 
erhaltet Ihr Informationen über 
diese Techniken. 


G.F. 


shandelt sich um eine Tabelle, 
=die alle Guardian Forces 
erfasst. Wenn Ihr eine bestimmte 
G.F. auswählt, erscheinen die 
wesentlichen Informationen über 
ihre Situation (HP, Level usw.). 
Das nächste Fenster zeigt, wie 
die G.F. Abilitys erlernen und gibt 
die Auswahl der zu lernenden 
Abilitys, gemäß den im Kampf 
errungenen AP. 


Menü-Abilitys 

iese Abilitys dienen vor allem 
9 der Schaffung von Items oder 
Zaubern. Kann sehr nützlich 
sein, um die Zeit zu sparen, die 
beim Abziehen der Zauber 
gebraucht wird. 


Austausch 

gie Truppe, die Ihr im Spiel 
führt, umfasst höchstens drei 

Charaktere. Mit diesem Befehl 

könnt Ihr sie austauschen, des- 

gleichen die mit ihnen gekoppel- 

ten G.F., Zauber und Abilitys. 


DIE MENÜS 


Karten 

Ah je, die Karten! In diesem 
W/Inventar sind alle Karten 
eingetragen, die in Eurem Besitz 
sind. Diese Option stellt eine der 
wesentlichen Nebenuntersu- 
chungen von FFVIII dar (siehe 
Kapitel Karten). 


Konfig 

pr ieses Menü solltet Ihr so früh 
E=# wie möglich benutzen. Es 
erlaubt, viele Parameter anders 
einzustellen, wie etwa die 
Geschwindigkeit des ATB-Bal- 
kens. 


Tutorial 
ine Datenbank, die Euch zah- 
lose Informationen über das 
Spiel, die Struktur, die Charakter 
usw. liefert. 


Speichern 
in sehr wichtiger Befehl, der 
gar nicht oft genug im Spielver- 
lauf angewandt werden kann. 
Dafür müsst Ihr Euch auf die 
besonderen Speicherpunkte oder 
irgendwo auf die Weltkarte stellen. 


ARTISLIM 


FÄHIGKEIT 
UND ZUSTAND 


In FFVIII besitzt jeder Charakter bestimmte Basiswerte, die auf 
verschiedenen Parametern beruhen. Es ist außerordentlich 
wichtig, das Konzept zu begreifen, auf dem die Entwicklung dieser 
Werte beruht. Es gibt in der Tat mehrere Möglichkeiten, diese 
zeitweise oder definitiv fortzuentwickeln. Wir führen nachfolgend 
alle Basiswerte auf, an die Zauber gekoppelt werden können. 


Basiswerte 
eines Charakters 


HP Die aktuelle/maximale Anzahl 
der ‚Hit Points’ (Lebenspunkte), 
die ein Charakter besitzt. 

STR Hiermit wird die Stärke 
einer Person symbolisiert. Je 
höher dieser Wert, desto heftiger 
ist die Wirkung der physischen 
Angriffe. 

KRP Der Körper stellt die 
Abwehrkraft gegen physische 
Angriffe dar. 

MAG Die Magie bezeichnet die 
Möglichkeit, magische Kräfte im 
Angriff einzusetzen. Ein hoher 
Wert erhöht die mit Zaubern 
zugefügten Schäden, sowie die 
Anzahl der Zauber, die Ihr abzie- 
hen könnt. 

GST Stärke der Abwehrkräfte 
gegen magische Angriffe 

GES Das Geschick bestimmt die 
Geschwindigkeit der Reaktion 
Eurer Personen. 

RFX Der Reflex bezeichnet Eure 
Fähigkeit, gegnerischen Angrif- 
fen auszuweichen. Es ist sehr 
schwierig, diesen Wert anzuhe- 
ben. 

TRF Der Treffer gibt die Treffge- 
nauigkeit bei den Angriffen an. 
Er hängt auch vom Reflex des 
Gegners ab. 

GLK Das Glück ist zufällig, hat 
Auswirkungen auf Treffer, Reflex 
und Erstschlag. 


Mit Elementen 
verbundene 
Statuswerte 


EL-ANGR Die Angriffskraft wird 
auf Grund von Elementen erhöht. 
EL-ABW Die Abwehrkräfte 
gegen Element-Angriffe werden 
gestärkt. 


Mit dem Zustand 
verbundene 


Statuswerte 


ZU-ANGR. Der Zustands- 
Angriff schwächt den Gegner 
durch Zustandsveränderungen. 
ZU-ABW Die Zustands-Abwehr 
erhöht die Abwehrkraft gegen 
Zustandsveränderungen. 


Wirkungen 
von Zustands- 
veränderungen 


K.O./TOD Das Opfer nimmt 
nicht mehr am Kampf teil. 

BIO Das vergiftete Opfer verliert 
nach und nach seine HP. Die Wir- 
kung hält nach dem Kampf an. 
STEIN Das Opfer wird verstei- 
nert, kann nicht mehr handeln. 
Die Wirkung hält nach dem 
Kampf an. 

BLENDE Das Opfer erblindet, ver- 
liert seine Treffsicherheit um 75%. 
SCHWEIGEN Das Opfer wird 
stumm, es kann die Befehle Zau- 
bern, G.F. und Draw nicht mehr 
anwenden. 


st 


ZOMBIE Die Stärke des Opfers 
steigt, aber Heil-Zauber und - 
Items fügen Schaden zu. 
SCHLAF Das Opfer schläft und 
kann nicht mehr handeln. Die 
Wirkung hört nach dem Kampf 
auf. 

STOP Das Opfer ist gelähmt und 
kann nicht mehr agieren. 
MELTON Die Abwehrkraft des 
Opfers ist auf O reduziert. 
BEBEN Fügt auf einem Element 
(Erde) beruhende Schäden zu. 
TOBSUCHT Das Opfer greift 
unkontrolliert, wahllos mit 
gesteigerter Kraft an. 

KONFU Das Opfer unterscheidet 
nicht mehr zwischen Freund und 
Feind, handelt völlig unkontrol- 
liert. 

GRAVIT Senkt die HP des Opfers’ 
um 25%. 

HAST Der Geschwindigkeit des 
ATB-Balkens steigt um die Hälf- 
te. 

GEMACH Die Geschwindigkeit 
des ATB-Balkens sinkt um die 
Hälfte. 

SAUGEN Zieht die HP des Geg- 
ners zugunsten der eigenen 
Charakter ab. 

REGENA Der Charakter regene- 
riert allmählich wieder seine HP. 
PROTES Die erlittenen physi- 
schen Schäden werden um die 
Hälfte reduziert. 

SHELL Die erlittenen magischen 
Schäden werden um die Hälfte 
reduziert. 

REFLEK Die geworfenen Zauber 
kehren zum Werfer zurück. 
LEVITAS Der Charakter schwebt 
und wird unverletztbar durch 
Angriffe, die auf dem Element 
Erde beruhen. 
AURA Erhöht die Möglichkeit, 
eine Spezial-Technik anzuwen- 
den. 

UNBESIEGBAR Der Charakter 
wird vorübergehend unverwund- 
bar. Weder ein physischer noch 
ein magischer Angriff kann ihn 
berühren. 

DOPPEL Der Begünstigte kann 
zwei Zauber statt einem werfen. 
TRIPEL Der Begünstigte kann 
drei Zauber statt einem werfen. 


Be 
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” ıE 2A UBER Gegnern, den Guardian Forces, dank dem Befehl ‚Draw’ 


die Zauber enizieht. Euer maximaler Lagerbestand 
ist 100 Exemplare für jeden Zauber. Die Anzahl der Zauber, 


Das Zauber-System von FFVIll beruht auf einem völlig die Ihr werfen dürft, hängt nicht mehr von Magiepunkten 
neuen Konzept. Es ist nicht mehr Euer Level, der die Stärke ab, sondern allein von Eurem Inventar. Wir haben eine 
der von Euch geworfenen Zauber bestimmt. Ihr stellt Euch komplette Liste der Zauber mit ihren Wirkungen aufgestellt, 
selbst ein Zauber-Arsenal zusammen, indem Ihr Euren aufgeschlüsselt nach Kategorien. 


HITZE-ZAUBER 

Zur Schöpfung von Hitze-Zaubern notwendige Ability: Hitze-Wandler (Ifrit) 
Zauber Wirkungen 

Feuer Verursacht schwache Elementar-Schäden 

Feura Verursacht mittlere Elementar-Schäden 


Feuga Verursacht schwere Elementar-Schäden 
Flare Verursacht schwere nicht-elementare Schäden 


KÄLTE-ZAUBER 
Zur Schöpfung von Kälte-Zaubern notwendige Ability: Kälte-Wandler (Shiva) 


Zauber Wirkungen 

Eis Verursacht schwache Elementar-Schäden 
Eisra Verursacht mittlere Elementar-Schäden 
Eisga Verursacht schwere Elementar-Schäden 
Aqua Verursacht Elementar-Schäden 


DONNER-ZAUBER 


Zur Schöpfung von Donner-Zaubern notwendige Ability: Donner-Wandler (Quezacotl) 


Zauber Wirkungen 

Blitz  Verursacht schwache Elementar-Schäden 
Blitzra Verursacht mittlere Elementar-Schäden 
Blitzga Verursacht schwere Elementar-Schäden 
Aero Verursacht Elementar-Schäden 

Tornado Alle Verursacht Elementar-Schäden 


HEIL-ZAUBER 
Zur Schöpfung von Heil-Zaubern notwendige Ability: Lebens-Wandler (Siren) 


Zauber Wirkungen 

Tod Verursacht den sofortigen Tod | 

Regena Erhöht nach und nach die HP 

Holy Verursacht Elementar-Schäden 

Vita Schwache Wiederherstellung der HP 

Vitra | Mittlere Wiederherstellung der HP 

Vigra Starke Wiederherstellung der HP 

Engel Belebt nach einem K.o, stellt 25% HP wieder her 
Erzengel Belebt nach einem K.o, stellt alle HP wieder her 
Zombie Versetzt in Zombie-Zustand 


FINAL FANTAST.I 


ZUSTANDS-ZAUBER 
Zur Schöpfung vom Zustands-Zauber notwendige Ability: Zustands-Wandler (Diabolos) 


Zauber Wirkungen 

Schweigen Das Opfer wird stumm (Befehle Zaubern, G.F. und Draw nicht mehr anwendbar) 
Blende Das Opfer erblindet, seine Treffsicherheit ist reduziert 

Bio Das vergiftete Opfer verliert nach und nach seine HP 

Konfu Das Opfer handelt völlig unkontrolliert 

Tobsucht Das Opfer greift unkontrolliert an 

Stein Versteinert das Opfer (führt zum k.o.) 

Melton Reduziert die Abwehrkraft des Opfers auf o 

Schlaf Schläfert ein (jede Aktion wird unmöglich) 

Seuche Vergiftet und macht blind und stumm | 


SCHUTZ-ZAUBER 
Zur Schöpfung von Abwehr-Zaubern notwendige Ability: Körper-Wandler (Leviathan) 


Zauber Wirkungen 

Anti-Zauber Hebt folgende Zauber auf: Hast, Reqgena, Shell, Protes, Aura, 
Levitas, Doppel, Tripel und Reflek 

Aura Erhöht die Möglichkeiten für Spezial-Techniken 

Shell Senkt die magischen Schäden um 50% | 

Reflek Schickt die Zauber zum Werfer zurück 

Protes Senkt die physischen Schaden um 25% 

Medica Hebt die Wirkung der magischen Kräfte auf 

Saugen Zieht die HP des Feindes zu eigenen Gunsten ab 


NEUTRAL-ZAUBER 


Zur Schöpfung von Neutral-Zaubern notwendige Ability: Neutral-Wandler (Doomtrain) 


Zauber Wirkungen 
Meteor alle Der Feind wird mit Meteoren bombardiert, nicht elementare Schäden 
Ultima alle Verursacht starke nicht elementare Schäden 


ZEIT-ZAUBER 
Zur Schöpfung von Zeit-Zaubern notwendige Ability: Zeit-Wandler (Diabolos) 


Zauber Wirkungen 


Hast | Erhöht die Geschwindigkeit des ATB-Balkens um die Hälfte 
Doppel Es können zwei Zauber statt einem geworfen werden alle 


Beben Fügt elementare Schäden zu 

Gravit Reduziert die HP um 25% 

Gemach Senkt die Geschwindigkeit des ATB-Balkens um die Hälfte 
Stop Lähmt einen Feind, macht jede Aktion unmöglich 

Tripel Es können drei Zauber statt einem benutzt werden 


SONSTIGE ZAUBER 


Zauber Wirkungen 


FINAL FANTAST.MI 


Levitas Hebt den Körper vom Boden, verhindert elementaren Erd-Zauber 
Analyse Informiert über die Lebensstärke der Gegner 


KOPPLUNGSSYSTEM 


Mit jedem Statuswert kann ein Zauber gekoppelt 
werden. Die folgende Tabelle gibt den jeweiligen 
Bonus an, der durch die Kopplung gewonnen wird. 
Man geht von einem Grundbestand von 100 Zaubern 
aus. Wenn die Element-Abwehr über 100 liegt, bildet 


FEUER-ZAUBER 


Anpassung bei Statuswerten 

ZAUBER HP 

Feuer 100 

Feura 200 
' Feuga 1400 

Flare 3200 

Anpassung bei Element-Angriffen 

ZAUBER Hitze Kälte Donner 

Feuer 50% — I 

Feura 80% = — 

Feuga 100 % = _ 

Flare = = li 

Anpassung bei Element-Abwehr 

ZAUBER Hitze Kälte Donner Erde 
| Feuer 50% = 
' Feura 80 % 
_ Feuga 150 % 
_ Flare 80 % 


Alle Zauber können mit allen physischen Zustandswerten 
gekoppelt werden. Wenn im allgemeinen die automatische 
Koppelung (Optimal) sehr zu empfehlen ist, so gibt es doch 
einige Sonderfälle. 


Element-Kopplungen 


B: der Kopplung eines Zaubers mit Element-Angriff oder -Abwehr ist 
zunächst keiner besser als ein anderer. Alles hängt von den schwachen 
Punkten und der Widerstandskraft des Gegners ab. Doch alle mechanischen 
Feinde reagieren auf Blitz. Es mag daher eine gute Idee sein, während des gan- 
zen Spiels die Donner-Zauber mit dem Angriff zu koppeln. Desgleichen sollten 
bei der Abwehr die vielseitigen Zauber Shell und Protes bevorzugt werden. 


Zustands-Kopplungen 
ie Kupplung des Zaubers Seuche mit dem Zustands-Angriff ist eindeu- 
tig die ideale Lösung. Dieser Zauber, der Vergiftung, Blindheit und 
Schweigen verursacht, sollte daher so bald wie möglich gekoppelt werden. 
Auf den niedrigen Leveln begnügt Euch damit, Schlaf, Schweigen und 
Blende mit jedem Charakter zu verbinden. Bei der Zustands-Abwehr wählt 
vorzugsweise Medica und Reflek. 


der Überschuss den Anteil der HP, der durch einen 
Element-Angriff aufgebaut wurde. Der Bonus wird 
Eurer Punktzahl bei dem betreffenden Statuswert 
hinzugezählt . Die höchste erreichbare Punktzahl für 
einen $Statuswert ist 255. 


Wind Wasser Holy 


Wind Wasser Holy 


DIE BESTEN KOPPLUNGEN 


HP Ultima, Meteore, Sideral, Aura, 


Ultima, Meteor, Holy, Aura, Tripel, Flare 


Ultima, Erzengel, Melton, Regena, 
Vigra, Engel 


Ultima, Tripel, Seuche, Meteor 


Ultima, Erzengel, Reflek, Vigra, Anti-Z, Regena, 
Tod, Aura, Engel 


Tripel, Ultima, Hast, Stop 

Ultima, Tripel, Tornado, Meteor, Stop 

Tripel, Aura, Doppel, Tornado, Beben, Blende 
Ultima, Aura, Seuche, Tod, Tripel 


FIN Mn 


EIS-ZAUBER 


Anpassung bei Statuswerten 
ZAUBER HP 
Eis 100 


Eisra 200 

Eisga 1400 

Aqua 3000 

Anpassung bei Element-Angriffen 

ZAUBER Hitze Kälte Donner Erde Wasser Holy 
Eis - 50% n— — —_ _ 
Eisra — 80 % an = = = 
Eisga — 100 % — = — — 
Aqua = = - => 100 % = 
Anpassung bei Element-Abwehr 

ZAUBER Hitze Kälte Donner Erde Wasser Holy 
Eis == 50% = _ — 
Eisra = 80 % 

Eisga = 150 % 

Aqua = = 


DONNER-ZAUBER 


Anpassung bei Statuswerten 
ZAUBER HP 

Blitz 100 

Blitzra 200 

Blitzga 1400 
Aero 300 
Tornado 3000 

Anpassung bei Element-Angriffen 

ZAUBER Hitze Kälte Donner Erde Wasser Holy 
Blitz —— = 50% = - — 
Blitzra = — 80 % — I on 
Blitzga — = 100 % —— = = 
Aero = — = = 80 % = En 
Tornado = = — — 100 %— - 
Anpassung bei Element-Abwehr 

ZAUBER Hitze Kälte Donner Erde Gift Wind Wasser Holy 
Blitz 50% — 

Blitzra 80 % — 

Blitzga 150 % 
Aero Tr 
Tornado — 


FIMI Mn 


HEIL-ZAUBER 
Anpassung bei Statuswerten 
ZAUBER HP Str 
Tod 1800 22 
Regena 2600 18 
Holy 3800 55 
Vita 200 N 
Vitra 500 8 
Vigra 2200 20 
Engel 1200 8 
Erzengel 4800 20 
Zombie 800 15 


Anpassung bei Element-Angriffen 
ZAUBER Hitze Kälte 
Tod — — 
Regena (rpm = 
Holy — = 
Vita — — 
Vitra - = 
Vigra 5 > 
Engel 5 = 
Erzengel = = 
Zombie = - 
Anpassung bei Element-Abwehr 
ZAUBER Hitze Kälte 
Tod m = 
Regena er —r 
Holy - z— 
Vita Ir = 
Vitra Fr = 
Vigra = 7 
Engel 30% 30% 
Erzengel ho % ho % 
Zombie = = 


Donner 


Donner 


30% 
10% 


Erde 


Erde 


30% 
40 % 


Anpassung bei Zustands-Angriffen 


ZAUBER Wandler-Zustand 
Tod 100 % 
Regena - 

Holy — 


Vita — 
Vitra = 
Vigra = 
Engel ar 
Erzengel —— 


Zombie 100 % 


Zustand 
KO/Mort 


Zombie 


Gst Ges Rfx Trf 
58 10 ı 10 
60 8 ı 8 
18 IO 8 21, 
15 3 2 2 
28 2 3 
65 10 ı 10 
50 h 2 3 
85 8 ı 8 
12 ) 

Gift Wind Wasser Holy 
= = — 100 
Gift Wind Wasser Holy 
= -_ = 200 % 

30% 30% 30% 30% 

ho % ho % 4O % LO % 


Anpassung bei Zustands-Abwehr 


% des Schutzes Zustand 
100 % KO/Mort 
4O % k.0./Tod, Bio, Tobsucht 
Zombie, Schlaf, Seuche, 
Konfu und Saugen 
20% k.o./Tod 
40 % k.o./Tod 
100 % Zombie 


GIk 
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ZUSTANDS-ZAUBER 


Anpassung bei Statuswerten 

ZAUBER HP Str Kpr Mag Gt Cs RR Trf  Gik 

Schweigen 100 br in ee | I 10 a Lone - 3 | 1 

Blende 100 6 5 12 Io er, a 30 

Bio 700 a a Laie > az u | al 

_ Konfu 700 20 As R 28 18 18 3 

Tobsucht 30 03 BE En N ig Be 

Stein 000° 20 20 3% 35 10 h 

Mltdeon  ıis0° 2 80 20 Mann se | 

Schlaf 100 6 5 12 10 | s: ee, 3 

Seuche We 2. Be A 0 je a 

Anpassung bei Element-Angriffen 

ZAUBER _ Hitze Kälte Donner Erde cift Wind Wasser Holy 

Schweigen -— \ nl Me ee En F = Be 

Blende = = = = le = Weıye Me = 

Bo 0 - na - 0. 100% a en 

Konfu - = = ee = — = = 

Tobsucht “ A an u u, - 00.0.0. - | | _.. ee 

Stein = u: = — = = ler Kane 

Meltdon nr zu wor m ” Ei in HE 

Schlaf =, = = = — UN =; N u 

Anpassung bei Element-Abwehr 

ZAUBER Hitze Kälte Donner Erde Gift Wind Wasser Holy 

schweigen - —- a N 

Blende < ı _ — _ a = = 

Konfu = hie us — — re -— a 

Tobsuchtt —- .  .  - ee ne ei 

Stein — = 2.0 _ — N _ 

Besen een 

Schlaf - - = - - ee _ 
Anpassung bei Zustands-Angriffen Anpassung bei Zustands-Abwehr 

ZAUBER 2 Wandler-Zustand Zustand % des Schutzes Zustand 

Schweigen 00%  Schwegen 100 % Schweigen 

Blende 100 % Blindheit | 100 % Blindheit 

na er | a. 

Konfu 100 % Konfu 100%  Konfu 

Tobsucht 100% ee ee Tobsucht 

Stein | 100 % Stein 100 % ‚Stein 

Schlaf 100 % Schlaf 100% | Schlaf 

Seuche 100% Gift, Schweigen, Blindheit 100% Gift, Schweigen, Blindheit 


Br 2 


SCHUTZ-ZAUBER 


Anpassung bei Statuswerten 
ZAUBER HP Str 
Anti-Z 1000 B 
Aura 3400 

Schell 100 

Reflek 2000 

Protes 
Medica 500 

Saugen ‚400 

Anpassung bei Element-Abwehr 
ZAUBER Hitze 
Anti—Z — 
Aura 
Schell 
Reflek 
Protes 
Medica 
Saugen 


400 


20 % 


20% 


20% 


20 % 


20% 
20% 


Anpassung bei Zustands-Angriffen 


Wandler-Zustand 


ZAUBER 
Anti-Z 
Aura 
Schell 
Reflek 


Zustand 


Protes 
Medica 


Saugen Saugen 


NEUTRAL-ZAUBER 


Anpassung bei Statuswerten 
ZAUBER HP Str 
Meteor 1000 75 
Ultima 6000 100 
Anpassung bei Element-Abwehr 
ZAUBER Hitze Kälte 
Meteor = - 
Ultima 


34 
82 


Donner 


100 % 100 % 100 % 


Kälte Donner Erde 


Gift 


100 % 


2. % 


Mag 


52 
100 


34 
95 


Erde 
150 % 
100 % 


Gift 


100 % 


Wasser 


Holy 


Anpassung bei Zustands-Abwehr 
% des Schutzes 
RR 


Zustand 
Saugen 
Seuche 


Gift. Stein. Blindheit. 
Schweigen, Tobsucht, Schlaf, 
_ Gemach, Stop, Seuche, Konfu 
Gift, Stein, Blindheit, 
Schweigen, Tobsucht, Schlaf, 
Gemach, Stop, Seuche, Konfu 


Saugen 


30 
60 


Wind 


Wasser 


100 % 100 % 


FIMI An 


FIHIL Mn 


ZEIT-ZAUBER 


Anpassung bei Statuswerten 


ZAUBER 
Hat 
Doppel 
Beben 
Gravit 
Gemach 
Stop 
Tripel 


HP 
500 
200 

2600 


Str 


| 1600 | 


500 
800 
21,00 


70 


Anpassung bei Element-Angriff Du 


ZAUBER 
Hast 
Doppel 
Beben 
Gravit 


Gemach 


‚Stop 
Tripel 


Hitze 


Anpassung bei Eleme 


ZAUBER 


Hast 
Doppel 
Beben 
Gravit 
Gemach 
Stop 
Tripel 


Hitze 


Kälte Donner Erde 


nt-Abwehr 


Kälte 


Donner 


Erde 


ZAUBER 


Gemach | 
Sp 


| 100 % 
100% 


Gemach 
Stop 
Quake 
_Gravit 
Doppel 
Tripel 


Anpassung bei Zustands-Angriffen 
 Wandler-Zustand Zustand 


Anpassung bei Statuswerten 


ZAUBER 


Decubitus 


Analyse 


Anpassung bei Element-Abwehr 


ZAUBER 


Decubitus 


Analyse 


HP 
200 
100 


Hitze 


Kälte 


Donner 


Gift: 


Gift. 


Wind Wasser 


| Wind | Wasser 


Holy 


150 


Holy 


Anpassung bei Zustands-Abwehr 


% des Schutzes 


100 % 


100% 


Zustand 
_ Gemach 
Stop 


1 Ma. Zu Ed 
DIE ZEITSCHRIFTEN 


Die Zeitschriften sind unerschöpfliche Informationsquellen, auf die Ihr nicht verzichten könnt. Sie 
halten Euch über wesentliche Dinge auf dem Laufenden, vor allem über die neueste Entwicklung in 
den Bereichen der Bewaffnung, der Kampftechniken und der Tierdressur. Im folgenden die ‚Fundorte’ 
der Magazine. Anmerkung: Die mit einem Sternchen versehenen Titel können in der Buchhandlung 
von Esthar gekauft werden. 


e—_— —_— —— 


ie sein Name sagt, ist dieses Magazin ganz 
dem treuesten Freund des Menschen gewid- 


— 


\ieses monatlich erscheinende Magazin ist 
zweifellos für Euch das wichtigste Presseor- : Fa 
gan. Es behandelt alle vorstellbaren Waffenar- met. Rinoa erfährt bei der Lektüre einige 


(a und informiert über Neuheiten, die Ihr nutzen  Kunststückchen, die sie gleich versucht, ihrem 
könnt, um die Waffe eines Charakters vorteilhaft zu Hund Angel beizubringen. Er wendet sie an, wenn 
verändern. Natürlich müsst Ihr dafür-den Waffen- Sein Frauchen sich in der für eine Spezial-Technik 
spezialisten i in Anspruch nehmen, den Ihr im Junk- erforderlichen Situation rundet 
Shop findet, und ihm die seltenen Gegenstände lie- 


fern, die für die Umarbeitung. notwendig sind. 


u 
mie 


Mein Hund Nr. ı* 
Ort: Ihr erhaltet die Zeitschrift one 


Waffen März* 

Ort: Der Sendeturm von Dollet. Nach dem 
kampf gegen Biggs und Wedge. 

Waffen April* 

Ort: Auf. dem Schreibtisch in $qualls Zimmer 
(nach.der Party). 

Waffen Mai* . 
Ort: In der Kanalisation von Deling City. 
Während Rinoas Solonummer.üOrt: In der 
kanalisation von Deling City. Während Rinoas 
Solonummer. 

Waffen Juni* 

Ort: Nach dem kampf gegen das Metall- 
monstrum BGH2SIF? in der Raketenbasis. 
Waffen Juli* 
Ort: In der Übungshalle von Galamb Garden 
nach dem galbadianischen Angriff.Ort: In der 


Ubungshalle von Galamb Garden nach dem 
galbadianischen Angriff. 


Waffen August* 
Ort: Trabia Garden. Fenkrecht zum Brunnen, 
unten auf dem Schirm (unsichtbar). 
Waffen Februar* 
Ort: Im Labor der Lunatic Pandora. Im ersten 


saal.Ort: Im Labor der Lunatic Pandora. Im 
ersten Saal. 


6. 


während der Eirenkalintalug zwischen Balamb 1. 
und Timber. 


Mein Hund Nr. 2* 

Ort: In Rinoas Abteil nach dem Briefing f für die. 
Mission UF POUACREN der Eisenbahnwaggons” RR 
MeinHundN.3 00000 
Ort: Zu kaufen im Pet Shop von Timber. 


Er 


Mein Hund Nr. k ‚I ai 


Ort: Zu kaufen im Pet Se von Timber, 


Mein Hund Nr. 5 5 SEUTIALS 


Ort: Esthar. Zu kaufen im Pet Shop N 

des Einkaufszentrums. Rt 
1 Yı\ 
Var e3) 


Mein , Hund Nr.6° EN RI 
Ort: Esthar. /u kaufen im Pet Shop des 
Einkaufszentrums. 


1 


Verschiedene Magazine 


Girly Times 
Ort: In der Redaktion 
des „Timber Maniacs”, 
auf einem der Stöße alter 
Zeitschriften in der Halle. 


Die Schattenseite 
der Politik 

Ort: In Timber, 

im beneralquartier 

der Waldeulen. 


SL 
oe; 


ermag Xellneue opt. 
= 5: ı zu lie er im Moment des 
u ° Limit Break K (Spezial-tech nik) einsetzen kann. 


Beat ‘em Up“ 001* 

Ä Ort: Das Wüsten-Gefängnis. 

Die rechte zelle im ersten Stock. 

TE, ‚Beat ‘em Up“ o02* 

- Drt: r Balamb, ‘während der galbadianischen 

Besetzung, Zu ZWBNEN von Rai: Jin und Fu-Jin. 
GIF Beat ‘em Up“ 003* 

Ort: In Balamb bei dem Mädchen des Hotels. 


ZH ‚Beat 'em Up“ ‚oo4* 
Ort: Esthar. vlnt Soldaten, ‚der bei einem 
- — parkenden Auto auf einer ost-westlich 
Vi verlaufenden Avenue steht. 

‚Beat’'em. Up“ 005* 
Ort: Mit $quall in. der Lunatic Pandora. 
Es ist notwendig, das Rätsel der Falltüren 
mit Laguna 2 zu lösen. 


N WISSENSCHAFTEN 


MAGAZIN DER GEHE 


#7 keine Antworten, sondern stellt, im Gegenteil, 
Fragen. Ihre Aufgabe sollte sein, Euch Hinwe 
liefern, aber der Inhalt bleibt doch recht nkla 
nicht zusagen, dunkel N 


OKKULT FAN I* 


Ort: In der Bücherei von Balamb Garden. 
Sucht in den Regalen. 


OKKULT FAN II* 


Ort: Dollet. Fordert den Besitzer der Kneipe S N 


zum kartenspiel heraus. 


OKKULT FAN III* N 

Ort: Fisherman’s Horizon. Der Fischer gibt sie 
Euch. klettert die Leiter hinunter, die 
zwischen dem Ausgang von BG und dem Lift, 
der zur Stadt führt, verborgen ist. 


OKKULT FAN IV* 


Ort: Esthar. Ihr erhaltet die Zeitschrift nach 
Eurer Unterredung mit dem Präsidenten von 
seinem Berater. 


Laguna schon vor 17 Jahren gearbeitet hat. Ihr 
findet mehrere alte Nummern der Zeitung auf 
der Welt verstreut. Auf Anhieb erfährt man beim 
Lesen nichts Besonderes, doch Selphie kümmert 
sich darum, die Artikel zu sammeln, um sie der _ 
Öffentlichkeit über Online zur Verfügung zu stellen. 
Ihr könnt also Lagunas Artikel über Euren Schul- 
rechner konsultieren, sobald Selphie von ihrer 
Expedition zur Raketenbasis zurückgekehrt ist. 


Tee Maniacs ist eine alte Zeitschrift, bei der 


Timber Maniacs = 
Urt: Balamb. Im Zimmer des Gasthauses. 
Timber Maniacs 

Ort: Balamb. Beim Bahnhof der Stadt. 
Timber Maniacs 

Ort: Dollet. Auf einem Tisch des Leine: 
Timber Maniacs 

Drt: Dollet. Im Hotelzimmer. 

Timber Maniacs 

Ort: Timber. Im Redaktionsraum der 
Zeitschrift. | 

Timber Maniacs 

Ort: Timber. Im Zimmer des Gasthauses. 
Timber Maniacs BEE | 
Ort: Fisherman’ s Horizon. Im Hotelzimmer. 
Timber Maniacs 

Ort: F.H. Im Haus rechts von den 
Bahngleisen lin der Nähe des stillgelegten 
Bahnhofs]. 

Timber Maniacs 

Ort: Das Dorf Shumi. Im Atelier des 
schöpfers. 

Timber Maniacs 

Ort: Trabia Garden. Am Grabstein rechts vom 
Draw-Punkt. 

Timber Maniacs 

Ort: Im Hauptraum des Waisenhauses, 
nachdem Edea dorthin zurückgekehrt ist. 
Timber Maniacs 


Ort: Im Schloss hinter dem Schiff der Weißen 
Seeds. 


cks 


TRICKS UNGEORDNET 


Die wesentlichen Elemente sind natürlich in der 
eigentlichen Abhandlung zum Spiel enthalten. 
Doch möchten wir Euch ein paar Tipps verraten, 
die unserem Redakteur erlaubt haben, etwa 
zwei Monate durchzuhalten, um diese Lösung 
auszutüfteln. 


GELDPROBLEME 


ei diesem Spiel ist es wenig wahrscheinlich, 
E dass Ihr in Geldschwierigkeiten geratet. Denn 

sowie Ihr Eure SEED-Prüfung bestanden habt, 
erhaltet Ihr einen regelmäßigen Sold, der Euren 
Bedarf weit übersteigt. Sollte aus unerfindlichen 
Gründen Eure Börse doch mal leer sein, sorgt 
zunächst dafür, einen höheren SEED-Rang zu erlan- 
gen (die Höhe Eures Soldes hängt davon ab), indem 
Ihr im Menü „SEED-Tests“ anwählt. Anschließend 
holt Ihr einen Chocobo aus einem der Wälder und 
macht eine kleine Reise. Auf dem Rücken des Choco- 
bo vergeht die Zeit viel schneller, und Ihr empfangt 
den Betrag Eures Soldes alle drei oder vier Minuten. 


175006 _ 


EXP - ERFÄHRUNGSPUNKTE 


nun 


HP - ABILITU POINTS 


s ist sehr wahrscheinlich, dass Ihr irgendwann 
= Fähigkeit braucht, die die G.F. noch nicht 
gelernt hat. Um 100 AP (oder mehr) in fünf 
Minuten zu gewinnen, braucht Ihr nur zur Kaktus- 
Insel zu reisen. Da sie von Felsen umgeben ist, 
könnt Ihr sie nicht anders als mit der Ragnarok 
erreichen. Außer einer | 
G.F. lebt dort eine Viel- 
falt von Kakteenwe- 
sen. Sie besitzen ganz 
niedrige HP und sind 
außerordentlich 
scheu. Deshalb dürfte 
ihre erste Reaktion 
zumeist die Flucht 
sein. Um sie mit den größten Chancen für Euch zu 
bekämpfen, steigert Eure Geschwindigkeit, indem 
Ihr sie mit dem Zauber Tripel koppelt und benutzt 
zusätzlich die Abilitys Ges+20/40% und Optima- 
Hast. Jeder besiegte Kaktorius bringt 20 AP. Da sie 
oft zu mehreren auftauchen, braucht Ihr Euren 
Gewinn nur noch auszurechnen! 
alls Ihr noch nicht über die Ragnarok verfügt 
(aber über die BG), könnt Ihr trotzdem die Jagd 
auf die Kakteen versuchen, doch mit verminderten 
Chancen. Diese Wesen leben nämlich ebenfalls in 
der Kashukbaar-Wüste. Allerdings sind sie nicht die 
einzigen Bewohner, viele andere Monster schwirren 
dort herum. Ihr müsst also auch gegen einige dieser 
‚Parasiten’ kämpfen, die nicht allzu viele Punkte 
einbringen. Ein anderes Detail: der Zugang zur 
Wüste ist nicht gerade leicht, sucht einen Pass in der 
Gebirgskette am östlichsten Ende der großen Insel, 
dort wo sich das Waisenhaus befindet. 


EINEM KAMPF 
HUSWEICHEN 


einfach ein paar tolle Kämp- 

fe? Die Paradies- (Esthar) 
und die Höllen-Inseln (Galba- 
dia) sind genau die richtigen 
Ferienorte für Euch. Übersät 
mit mächtigen Draw-Punktes 
(Ultima, Holy, Aura, Tripel usw.) 
sind diese Inseln zugleich auch 
übervölkert mit grobschlächti- 


|“ braucht EXP oder sucht 


gen Monstern. Die EXP entspre- 
chen dem Schwierigkeitsgrad 
der Kämpfe. Solltet Ihr noch 
nicht das Labor von Deep Sea 
besucht haben, so bietet sich 
jetzt eine ideale Gelegenheit. 
Die großen Viecher, gegen die 
Ihr dort antretet, verschaffen 
Euch Kisten voller Punkte, 
abgesehen von den zwei G.F. 


8 


n ganz bestimmten 

Situationen, seid Ihr 
gezwungen, während eines 
Kampfes die Flucht zu ergreifen. 
In diesem Fall drückt Ihr einige 
Sekunden L2 und R2. 


gg 
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Panoptikum von 49 Zaubern. 

Das Menü ‚Zauber’ eines Cha- 
rakters umfasst acht Seiten mit 
vier Zaubern, also insgesamt 
höchstens 32 Zauber. Folglich 
kann ein Platzmangel auftreten. 
Glücklicherweise stehen Euch 
zwei Möglichkeiten zur Verfü- 


R verfügt insgesamt über ein 


EED TESTS 


gung, dem abzuhelfen. Mit den 
Abilitys Zauber Plus (Quezacotl) 
und Mega-Zauber (Alexander) 
könnt Ihr die Stärke Eurer Zauber 
erhöhen. Wenn Ihr 10 Blitze 
opfert, gewinnt Ihr einen Blitzra, 
für 10 Blitzra bekommt Ihr 1 Blitz- 
ga. Das klappt mit den Zaubern 
Blitz, Feuer, Eis, Vita und Doppel. 


SCHNELLES RESET 


hr habt eine seltene Karte 

verloren? Eine G.F. verpasst? 
Ein Monster zu schnell getötet, 
das einen interessanten Zauber 
besaß? Ein schnelles Reset ist 
notwendig. Haltet L1, L2, R1, R2 
und drückt gleichzeitig auf Start 
und Select. Ihr kehrt direkt zum 
Menü-Fenster zurück, ohne das 


enn Ihr die Ehre errungen habt, zur Spezi- 
We SEED zu gehören, erhaltet Ihr 
einen regelmäßigen Sold, dessen Betrag 
von Eurer Rangstellung in der Hierarchie abhängt. 
Euer erster Rang wird durch Euer Verhalten wäh- 
rend der praktischen Prüfung auf dem Gelände 
bestimmt, bei der ein Eindringen in feindliches 
Gebiet stattfindet. Am Ende der Prüfung bekommt 
Ihr Zensuren und beginnt Eure Karriere auf dem 
entsprechenden Level. 
er SEED-Level kann außer durch steigende 
Erfahrungspunkte mit einer Reihe von Tests 
verbessert werden, die sich auf die Umwelt von 
FFVII beziehen. Ihr 
habt zu diesen Tests 
über die Menü-Option 


Tutorial Zugang. In 
jedem Test werden 
Euch zehn Fragen 3 30060 A 


gestellt, die Ihr mit ja 
oder nein - manchmal 
‚richtig’ oder ‚falsch’ - beantwortet. Ihr müsst 
selbstverständlich zehn richtige Antworten geben, 
um den nächsten Level zu erreichen. Ein einziger 
Fehler, und Ihr seid gezwungen, den Test zu wieder- 
holen, ohne genau zu wissen, an welcher Frage Ihr 
gescheitert seid. Doch in jedem Fall darf Euer 
SEED-Rang nicht Euren Erfahrungsgrad über- 
schreiten. Ihr findet in der nebenstehenden Tabelle 
die Antworten für jeden Test. Ihr verdient 500 Gil 
pro Level und 30000 Gil, wenn Ihr den Rang A 
erringt, das heißt einen SEED-Level, der über 30 
liegt. Der Rang eines SEED kann sich auch nach 
unten verändern. Solltet Ihr zu viel Zeit mit anderen 
Dingen als Eurer Hauptaufgabe verbringen, oder 
gewisse Entscheidungen treffen, die sich gegen die 
SEED-Philosophie richten, sinkt Euer Level und 
gleichzeitig Euer Sold. 


Test ı 
Test 2 
Test 3 
Test 5 
Test 5 
Test 6 
Test 7 
Test 8 
Test 9 
Test ıo 
Test ıı 


. Test ı2 


Test ı3 
Test ı, 
Test ı5 
Test ı6 
Test ı7 
Test ı8 
Test ı9 
Test 20 
Test 2ı 
Test 22 
Test 23 
Test 2, 
Test 25 
Test 26 
Test 27 
Test 28 
Test 29 
Test 30 


harte Reset der PlayStation in 
Anspruch zu nehmen. 


0,N,0,0,0,N,N,O,N,N 
0,N,0,0,0,N,0,0,N,N 
N,N,0,N, 0,0,0,N, 0O,N 
N,0,0,0,N,N,0,0,N,N 
N,N,N,0,0,N,N, 0,0,0 
0,N,0,0,N,N,0,0,N, © 
0,0,0,0,0,0,N, 0,0,N 
N,O,N,N,0,0,N,N, 0O,N 
N,O,N,N,N,N,N,N, 0,0 
0,N,N,N,N,N,N,N,O,N 
0,0,N,0,0,N,0,N,N, © 
N,O,N,N,0,N,0,N,O,N 
0,N,N,N,O0,N,N,N,N,N 
0,0,0,0,N,0,0,N,0,N 
0,0,N,N,N,N,N,0,N, O 
0,N,N,0,N,O0,N,N,O,N 
0,N,N,N,O0,N,N,O0,N, N 
0,N,N,N,O,N,N,N,N,N 
0,N,N,O,N,N,N,N,N, O 
0,0,N,0,N,0,0,0,N,N 
0,0,0,0,N,N, 0,0,0,N 
N,N,N,O,N,N,N, 0,0, N 
0O,N,N,N,N,0,0,0,0,0 
0,0,N,N,0,0,N,N,N, © 
0,N, 0,0,0,N,N,0,N,N 
0,0,N,0,N,0,N,0O,N,N 
N,O,N,N,N,N,0,N,0,N 
0,N,N,0,0,0,N,0,N,N 
N,N,N,0,0,N,N,N, 0, N 
N, O,N,N,N,N,O,N, N, N 
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Das 3erbroch 


Sobald Squall in der Lage ist, 
sich aus eigener Kraft nach 
Winhill zu begeben (das heißt, 
seitdem die Balamb Garden ein 
Fortbewegungsmittel geworden 
ist), wird ihm diese Nebenunter- 
suchung vorgeschlagen. Sie ist 
fakultativ und hat keinerlei 
Einfluss auf den Verlauf des 
eigentlichen Abenteuers. 


Das verhexte Haus 
as herrschaftliche Haus 

1) am Hauptplatz von Winhill 
ist jetzt zugängig. Ihr tretet 

ein und findet einen völlig ver- 


zweifelten Mann vor. Eine Vase, 
die seit vielen Generation weiter- 


vererbt wurde, ist verschwunden. 
Er verdächtigt die Geister, an die- 
sem Diebstahl Schuld zu sein 


Die Rüstung 

ine prunkvolle Rüstung 
Panic das Erdgeschoss 

der Residenz. Betrachtet sie 
genau. Nach einem kurzen 
Gespräch zwischen den Mitglie- 
dern Eurer Truppe beginnt die 
Rüstung, sich zu bewegen, ehe sie 
vor Euren Füßen zusammen- 
stürzt. Ein Chocobo-Kid war darin 
versteckt! Es ergreift die Flucht, 
lässt jedoch das erste Fragment 
des Familienerbstücks zurück. 


Raines Geist 

hr sucht nun die Kneipe neben 
| Lagunas Haus auf und steigt in 

den ersten Stock. Dort findet 
ein kleines Ereignis statt, 
anschließend sprecht Ihr nach- 
drücklich mit der Bewohnerin. 
Wenn sie ihre Rede beendet hat, 
kehrt Ihr ins Erdgeschoss zurück 
und untersucht den Tisch rechts 
unten. Raine’s Geist erscheint 
hinter der Bar. Sowie Ihr ver- 
sucht, mit ihm zu reden, ver- 
schwindet er wieder, und es 
bleibt eine wunderschöne siame- 
sische Katze zurück, die sich 
genussvoll auf dem zweiten 
Bruchstück der Vase streckt. 


Die Blumenhändlerin 

eht die Hauptstraße in 
(5 Richtung Ausgang hoch. 

Beim Draw-Punkt tritt 
eine alte Dame in eine Art Blu- 
menladen. Folgt ihr und 
bewundert die weißen Blumen 
unten und rechts. Antwortet, 
dass Ihr Blumen liebt, wenn das 
Blumenmädchen Euch danach 
fragt, dann schaut Ihr die wei- 
Ben Blumen nochmals aus der 
Nähe an. Ihr findet zwischen 
ihnen das dritte Fragment des 
Erbstücks. 


Vorsicht, Chocobo- 
Übergang 


enn Ihr Euch noch mehr 
W« Ausgang nähert, 
begleitet das berühmte 


Musikthema der Chocobos den 
Schirmwechsel. Der kleine Cho- 
cobo, der in der Rüstung ver- 
steckt war, läuft unaufhörlich von 
einer Straßenseite zur anderen. 
Stellt Euch ihm in den Weg 
und versucht, ihn zu uY 
schnappen. Er weicht A > X 


Euch geschickt aus, C »), 
verzichtet aber auf das TV 7 
letzte Bruchstück der y 


Vase. Ihr könnt übri- 
gens mehrmals versu- 
chen, das Chocobo-Kid 
zu fangen, Ihr gewinnt so 
jedes Mal einen interessanten 
Gegenstand. 


Ein dankbarer 


Eijgentumer 

berbringt nun die vier 
U Fragmente der Vase 

ihrem Eigentümer. Er ist 
glücklich, das antike Gefäß 
wiederzubekommen, trotz des 
erlittenen Schadens. Zum Dank 
reicht er Euch einen Holy-Stein. 
Mit diesem Item könnt Ihr im 
Kampf den furchterregenden 
Zauber Holy werfen. 


en-Untersuchungen 


Der Bildhauer Shumt 


Obwohl sie nur eine Option darstellt, ist diese Neben- 
Untersuchung doch ein wesentlicher Punkt des Spiels. Ort der 
Handlung ist das unterirdische Dorf Shumi, dessen Eingang auf der 
Insel ganz im Norden der Welt liegt. Ihr könnt es erreichen, sowie 


die BG sich fortbewegt. 


Lagunas Skulptur 
as Haus ganz links im Dorf 
BESH das Atelier 
eines Bildhauers. Sprecht 
mit ihm, er erklärt Euch, dass er 
dabei ist, eine Skulptur von Lagu- 


na zu schaffen (da wären wohl 
noch einige Verbesserungen 


möglich!). Dann besucht Ihr den 
Dorfältesten und unterhaltet 
Euch mit ihm, ehe Ihr wieder zum 
Künstler zurückkehrt. Um sein 
Werk zu vervollständigen, bittet 
er Euch, fünf Steine zu suchen. 


Der blaue Stein 

hr braucht nicht sehr weit zu 
| gehen, um den ersten Stein zu 

finden. Untersucht lediglich 
den Felsblock, der eher schwarz 
als blau erscheint. Der Bildhauer 
überhäuft Euch ganz verwirrt 
mit Entschuldigungen, als er 
bemerkt, dass der Stein sich 
bereits in seinem Atelier befand. 


Der Windstein 

uer nächstes Ziel ist der Wind- 
= Wenn Ihr das Atelier 

verlasst, wendet Ihr Euch zum 
Aufzug. Betrachtet die beiden Fels- 
blöcke genauer, die gleich links 
neben der Herberge liegen. Der 
Wind, der aus dem Gestein ent- 
weicht, verrät Euch, dass Ihr am 
richtigen Ort seid. Bringt den 
Wind-Stein sofort zum Bildhauer. 


Der Lebensstein 
iesen Stein findet Ihr auf 
DE kleinen Felsklippe, 
rechts vom Haus des Dorf- 
ältesten. Untersucht die Zone an 
der mittleren Wur- 
zel des Baums, der 
dank dem Lebens- 
stein hier wachsen 
kann, und klettert 
auf die Klippe. Dort 
nehmt Ihr den Stein 
und tragt ihn umge- 
hend ins Atelier. 


IM Im 


Der Schattenstein 
hr fahrt nochmals mit dem 
[un und befasst Euch dies- 
mal mit der Schattenzone, 
rechts am Fuße der Treppe. Nach 
einigem Suchen (gebt nicht zu 
schnell auf!) entdeckt Ihr dort 
schließlich den Schattenstein. 


Der Wasserstein 

erliert nicht Eure Zeit 
Von am Ufer des Sees 

herumzuwühlen, obwohl es 
logisch erscheinen mag, den Was- 
serstein dort zu vermuten. Stattet 
lieber dem Nachbarn des Bildhau- 
ers, dem Schöpfer, einen Besuch 
ab. Seht in seinem Waschbecken 
nach - der Wasserstein dient in der 
Tat zum Abwaschen! - und bringt 
Euren Fund dem Bildhauer. 


s 


Recit Phenix 


er Anregung des Bildhauers 
folgend, begebt Ihr Euch zum 
Ältesten. Als Zeichen der Dank- 


barkeit des Shumi-Volkes akzep- 
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tiert er, Euch seine... Hände zu 
zeigen!? Leicht irritiert verlasst 
Ihr das Haus, doch der Sekretär 
holt Euch ein und gibt Euch einen 
Phönix-Flügel. Wenn Ihr diesen 
Item im Kampf benutzt, ruft Ihr 
damit einen Phönix herbei, der 
Eure getöteten Partner wieder 
belebt! Er kann als G.F. angese- 
hen werden. Er taucht von nun 
an auch ganz unregelmäßig in 
künftigen Kämpfen auf. 


erlasst das Dorf (nutzt die 

Gelegenheit und sammelt 
viele Ultima auf) und kehrt ins 
Atelier des Bildhauers zurück. 
Redet mit dem Sekretär, der völ- 
lig überfordert erscheint, von der 
Aufgabe, die der Älteste ihm auf- 
geladen hat. 


Ahr sucht also wieder den Dorfäl- 

testen auf, der nun vorschlägt, 
den Moomba zur Unterstützung 
heranzuziehen. Da seine Philoso- 
phie ihm untersagt, Befehle zu 
erteilen, bittet er Euch, es an sei- 
ner Stelle zu tun. Ihr diskutiert 
daraufhin mit dem Moomba, der 
vor dem Haus kauert und folgt 
ihm bis zum Bildhauer. 


Ne eben n-Untersuchun 


wischen dem Sekretär und dem 

Moomba entwickelt sich eine 
lebhafte Unterhaltung, der Moom- 
ba scheint den ersteren zu über- 
zeugen, bei der Errichtung der 
Statue mitzuhelfen. Er wird es 
bestätigen, wenn Ihr danach fragt. 


hr könnt also den Ältesten hin- 
ae der weiteren Entwick- 
lung dieser Sache beruhigen. Er 
wird Euch dafür einige Erklärun- 
gen zu der seltsamen Philosophie 
der Shumis liefern. Wenn Ihr 
wieder mit dem Sekretär sprecht, 
überzeugt er Euch, dass die Hilfe 
des Schöpfers gebraucht wird. Es 
ist abermals Eure Aufgabe, den 
Schöpfer dazu zu bewegen, an 
der Skulptur mitzuwirken. 


och der Künstler lehnt ab. 
Daraufhin informiert Ihr den 
Dorfältesten, der aber auch kei- 
nen Rat weiß. So verlasst Ihr die 
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Stadt in Richtung Fisherman’s 
Horizon. Tretet in das verfallene 
Haus rechts vom Bahnhof. Setzt 
dem Handwerker die Situation 
im Dorf Shumi auseinander. Er 
ist von dem Projekt sehr angetan 
und schenkt Euch einen Minia- 
tur-Roboter des Moomba. 


hr bringt dieses Geschenk 
sogleich dem Schöpfer. Der 
Mini-Moomba lässt eine vom 
Handwerker aufgenommene 
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227: + a Mar 


“* Voixide Möecano 
Je Ste de 


ut coeur 


Botschaft hören, in der er den 
Schöpfer auffordert, mit ihm 
zusammen zu arbeiten. Dieser 
hat beschlossen, Mensch zu wer- 
den, daher erklärt er sich nun 
gutwillig zur Mitwirkung an der 
Statue bereit. 


esucht noch einmal den 


Ältesten, der Euch voller 
Dankbarkeit ein ‚ZU-Schild’ 
überreicht. Dieses Item erlaubt 
einer G.F., die Ability Zu- 
AbwehrX4 zu erwerben. In 
anderen Worten, Ihr könnt vier 
Zauber mit Eurer Zustands- 
Abwehr koppeln!! 
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Kahen-Untersuchungen 


Die Ruinen von Lentra 
Odin 


Odin hat sich in den Ruinen von Centitra 


19:42 


installiert. Er akzeptiert, mit Euch zu kommen, 

ı wenn Ihr ihm oben auf dem Turm die Stirn bietet. 
= | Die einzige Schwierigkeit ist, dass Ihr nur über 
zwanzig Minuten verfügt. Bevor Ihr Euch in den 
Turm wagt, verkoppelt unbedingt die Ability 
‚Kein Kampf’ (Diabolos) mit einem Eurer 


Yen _— 


“ 
: 


A: 


5 folgt dem einzig möglichen 
Weg. Steigt hintereinander 
mehrere Treppen hoch, Ihr 
gelangt schließlich zu einem 
Steinblock. Klettert dort hinauf, 
der Block hat die Funktion eines 
Aufzugs und fährt Euch zu Füßen 
des eigentlichen Turms. 


1 Dringt in die Ruinen ein und 


An der Wand lehnen zwei 
7) or erklimmt die rech- 

te, bis Ihr einen Vorsprung 
über einem Saal erreicht. Akti- 
viert den Hebel und steigt wieder 
nach unten. Dort stellt Ihr fest, 
dass ein Steinsockel auf dem 
Altar erschienen ist. Drückt die 
Taste X, daraufhin wird eine 
Wendeltreppe sichtbar. 


Charaktere, 
um neben- 
: sächliche 
u_ w 
wr Kämpfe zu 
vermeiden. 


9% Ihr befindet Euch auf einem 
Zirenvenansaz von dem 
links eine ziemlich düstere 
Leiter wegführt. Zieht Euch auf 
den Vorsprung, auf dem ein 
Wasserspeier steht. Nehmt das 
Auge, kehrt zurück auf den 
Treppenabsatz und steigt die 
Wendeltreppe hoch. 


| Wenn Ihr Euch auf Höhe 
A: Daches befindet, klet- 

tert Ihr die Leiter hoch, die 
zur Turmspitze führt. Ihr stoßt 
auf einen weiteren Wasser- 
speier. Drückt ihm das Auge in 
die leere Augenhöhle und über- 
hört den Vorschlag, das andere 
Auge zu nehmen. Ihr bekommt 


\ Codera-Ar 0. 
- 


ig 
3 “ 


- 


ey “ 


einen Code von fünf Zahlen. 
Danach sammelt Ihr die beiden 
Augen ein und geht hinunter auf 
den Zwischenabsatz. 
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Ihr plaziert die zwei Augen 
5 in die Augenhöhlen des drit- 

ten Wasserspeiers. Fin offe- 
ner Feuerofen erscheint und der 
Rauch lässt einen Zähler erken- 
nen, in den Ihr den Code eingebt, 
den Ihr auf der Turmspitze erhal- 
ten habt. Eine Tür öffnet sich zu 
Odins Zufluchtsort. 


ser Guardian Force nicht 

ernst. Denn Odin greift nicht 
an! Euer einziges Problem ist der 
Mangel an Zeit. Ihr könnt deshalb 
keine G.F. koppeln, da dieser Vor- 
gang eine bestimmte Dauer ver- 
langt. Wenn Ihr stark zuschlagen 
könnt, wählt die Standard-Angrif- 
fe. Ansonsten stehlt Ihr Odin den 
Tripel-Zauber, den Ihr auf jeden 
Eurer Mitstreiter werft. Anschlie- 
ßBend schleudert Ihr dreifache 
Rationen Eurer stärksten Ele- 
mentar-Zauber. Plant auch ein, 
Odin die Karte mit seinem Abbild 
zu entwenden. % 


- Nehmt die Drohungen die- 
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Tombery 


Minuten besessen zu seinl 


’ Tomberys Residenz. Es 
handelt sich dabei um ein kleines 
grünes Geschöpf, das eine Later- 
ne vor sich her trägt. Es wäre fast 
als niedlich zu bezeichnen, täte 
es sich nicht zugleich als Meister 
im Werfen von Küchenmessern 
hervor. Es ist mit einer hohen 
Menge an HP ausgestattet und 
fügt gewaltige Schäden zu (etwa 
1/3 Eurer HP): mit seinen zwei 
ausgesprochen gefährlichen 


Angriffen ist Tombery ein furch- 
terregender Gegner, den man 
ernst nehmen muss. Ihr könnt 
die G.F. koppeln, die sich bereits 


in Euren Reihen befinden. Falls 
Eure Stärke über 100 liegt, ver- 
sucht Squalls Spezial-Technik, 
haltet also seine HP vorsätzlich 
niedrig. Ihr erledigt so Tombery 
in zwei Runden, dank der Multi- 
Slash-Technik, die 10000 bis 
15000 HP Schaden zufügt! 
Natürlich bewahrt Ihr einen Zau- 
ber Vita in Reserve, für alle Fälle! 


ombery ist nicht nur ausge- 
Br: widerstandsfähig, 
sondern auch zäh. Nachdem er 
besiegt wurde, regeneriert er 
sich und spukt erneut durch Cen- 
tras Ruinen, in Erwartung der 
nächsten Prügelei. Ihr werdet 
mindestens zwanzigmal mit ihm 
kämpfen... Beim letzten Kampf 


kommt ihm sein 
Vater zur Hilfe. Er 
taucht sofort auf, wenn 
Tombery Junior gefal- 
len ist, Ihr habt keine 
Zeit, irgend etwas neu 
zu organisieren. 


Neben-Unt 


Diese G.F. ist mit am schwierigsten aufzutreiben. 
Wie Odin spukt sie in den Ruinen von Cenira 
herum, aber es müssen bestimmte Bedingungen 
erfüllt werden, bevor man den Anspruch 
vorbringen kann, sie zu treffen. Erste Voraussetzung: 
Odins Rätsel lösen, um nicht mehr von den zwanzig 


ombery King ist eine GF mit 
Le, 100000 HP, es ist also rat- 
sam, sich mit Geduld und Vor- 
sicht zu wappnen. Außer mit dem 
Messer bedroht er Eure Charak- 
tere mit dem Angriff Stampfer, 
der aus dem Sturz verschieden- 
ster Gegenstände besteht (Trk- 
ckenschleudern, Fußbälle, riesi- 
ge Schränke usw.), was 1500 
oder 2000 HP Schaden verur- 
sacht. Wenn Ihr die Ability Auto- 
Vita und/oder Auto-Potion 


besitzt, ist jetzt der ideale 
Moment, sie einzusetzen. Die 
Technik des Multi-Slash, die beim 
Sohn schließlich erfolgreich war, 
sollte durchaus auch bei Tombe- 
ry King angewandt werden. x 


_ Linos4252 
- Squsall4927 
Zell 


achdem Ihr den Ring des 
Bahnhofsvorstehers von 
Tears Point erhalten habt 
(Solomons Ring), erscheint dieser 
im Menü. Bevor Ihr ihn benutzen 
könnt, müsst Ihr jedoch 18 ganz 
präzise Gegenstände besitzen, die 
bei Verwendung des Rings dann 
wieder zerstört werden. Es han- 
delt sich um: 6 Eisenrohre, 6 Mor- 
bol-Fühler und 6 Mega-Pillen-2. 
hr habt sicher bereits bemerkt, 
dass Ihr die Eisenrohre bei den 
Wendigos findet. Die Morbol-Füh- 
ler müsst Ihr direkt von den Mor- 
bols mit ihren tödlichen Angriffen 
erobern. Die Arzneien sind am 
schwierigsten zu beschaffen, da 


N 


diese Items ur- 
sprünglich nicht 

existieren. Um sie 
trotzdem zu erhal- 


ten, ist der Besitz der G.F. Alexan- 
der Bedingung, der wiederum die 
Ability Medizin-Wandler haben 
muss. Benutzt diese Kompetenz, 
damit Ihr die normalen Potions, 
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die in allen guten Läden 
verkauft werden, zu Mega-Pillen 
entwickelt. 

ine berechtigte Frage: wo fin- 
u det man die Wendigos und die 
Morbols? Die ersteren spuken in 
der Region von Timber herum, 
die Morbols irren durch die 
Großebene des Kontinents 
Esthar. Wenn Ihr alle Items 
zusammen habt, benutzt Solo- 
mons Ring und Ihr bekommt 
sofort die G.F. Doomtrain, ohne 
den geringsten Kampf. 


Bahamut lebt im stillgelegten Forschungslabor von Deep Sea, 
das nur mit der Ragnarok erreichbar ist. Es liegt ganz im Süd- 
Westen der Weltkarte. Bevor Ihr Euch dorthin begebit, versichert 
Euch, dass Ihr einige starke Angriffs-Zauber in Reserve habt 


(Gravit, Ultima, Meteor). 


a Is Ihr in das Labor ein- 
dringt, bemerkt Ihr eine 
Art Tonne, an der mit 
gewissen Unterbrechungen ein 
bläuliches Licht blinkt. Beobach- 


tet die Phasen des Blinkens und 
geht vorwärts, sowie das Licht 
verlöscht. Wenn Ihr Euch in dem 
Moment bewegt, als das Licht 
wieder angeht, seid Ihr gezwun- 
gen, Euch mit den verschieden- 
sten Monstern zweiter Kategorie 
zu schlagen. Unnötig, die Ability 
‚Kein Kampf’ mit einem Charak- 
ter zu koppeln, sie ist in diesem 
Bereich wirkungslos. Es ist hinge- 
gen zu empfehlen, Eisga mit Ele- 
ment-Angriff zu verbinden und 
die Feuer-Zauber mit El-Abwehr. 
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enn Ihr auf dem Grund der 
leuchtenden Tonne ange- 
langt seid, stellt Euch eine Stim- 
me eine Frage. Antwortet, dass 
Ihr in friedlicher Absicht kommt, 


Er 


und sofort wird ein Kampf begin- 
nen. Ihr werdet vom Rubrum- 
Drachen herausgefordert, gegen 
den Ihr besser nicht Carbuncle 
oder den Zauber Reflek einsetzt. 
Werft ihm lieber einige Gravit zu, 
um ihn hinreichend zu schwä- 
chen. Der wichtigste Zauber, den 
Ihr ihm abziehen solltet, ist Mete- 
or. Am Ende des Kampfes fragt 
Euch eine Stimme, ob Ihr um 
Gnade flehen wollt. Antwortet 
mit nein, und Ihr habt sofort 
Gelegenheit, einen zweiten Dra- 
chen zu bekämpfen. Benutzt die 
gleiche Taktik wie zuvor. 


uf die dritte Frage: „Verflixte 

Idioten, warum wollt Ihr 
kämpfen?“ wählt die dritte Ant- 
wort, die unter der zweiten ver- 
borgen ist („Das ist unsere 
Natur“). Daraufhin tritt Bahamut 
auf, ohne Zeit zu lassen, Euch 
nach dem letzten Kampf neu zu 
organisieren. 


DD gigantische Drache 
widersteht dem Gift und dem 
Zauber Gravit, die Angriffe, die 
auf Wind oder Donner beruhen, 
fügen ihm keinerlei Schaden zu. 
Denkt zuerst an das Heilen Eurer 
Charaktere, soweit erforderlich, 
und ruft so bald wie möglich Cer- 
berus herbei. Ordnet einem 
Charakter die Sanitäter-Funktion 
zu. Benutzt die Ability Tripel, um 
einen Zauber Vigra auf jeden 
Charakter zu werfen, gleich wel- 
ches die Höhe ihrer HP ist. Baha- 
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muts Angriff bringt Euch schnell 
in eine kritische Lage. Die übri- 
gen zwei Charaktere befassen 
sich mit der offensiven Seite des 
Kampfes und schleudern in jeder 
Runde ein dreifaches Ultima. Auf 
diese Weise sollte es Euch relativ 


Neben-Untersuchung: 


bald gelingen, diesen Boss zu 
bezwingen. Wenn Eure Stärke 
hoch ist, könnt Ihr auch den Zau- 
ber Aura einsetzen, um die Mög- 
lichkeit für eine Spezial-Technik 
zu erhöhen. 


M:" nun eine kurze Runde 
iin der Ragnarok. Die Rich- 
tung ist unerheblich, lasst nur 
einige Minuten verstreichen, ehe 
Ihr ins Labor von Deep Sea 
zurückkehrt. 


ells Anwesenheit in Eurer 

Gruppe erleichtert Euch 
beachtlich die Sache. An der 
Stelle der blinkenden Tonne 
befindet sich nunmehr ein 
Abgrund, aus dem eine Art Klet- 
terpflanze steigt. Nutzt sie, um 
in den Stock -1 dieser Struktur 
zu gelangen. Links von der ver- 
riegelten Falltür seht Ihr einen 


Kontroll-Computer. Durch ihn 
erfahrt Ihr, dass die Öffnung der 
Luken, die die Stockwerke ver- 
binden, auf einem hydraulischen 
System beruht. Ihr verfügt über 
zwanzig Einheiten, um eine 
Serie von sechs Falltüren zu öff- 
nen, vier wurden bereits auto- 
matisch bei der Öffnung der 


en-Untersuchungen 


ersten Türe verbraucht. Wenn 
Xell bei Euch ist, benutzt eine 
Einheit pro Türe und lasst ihn 
bei der Öffnung der Luke des 
Stocks -6 eingreifen. Anderen- 
falls haltet Ihr Euch an die nach- 
folgende Tabelle, um zu wissen, 
wie viele Einheiten für jede Fall- 
türe zu verwenden sind. 


DIE FALLTÜREN DES LABORS 


Stock -ı Stock -2 


4 Einheiten auto- 
matisch verbraucht 


ı Einheit 


zuzsuyamomm 
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Stock -3a 

4 Einheiten, um in 
den Arbeitsraum 
links einzutreten. 
7 weitere Einheiten 
hier lagern. 
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2 Einheiten 


Stock -3 
ı Einheit 
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ı Einheit 
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Stock -6 


4 Einheiten 
(es müssten 


Euch ıo bleiben) 


hr kommt jetzt zur Ausgra- 
bungsstätte. Es handelt sich um 
die Ruinen einer untergegange- 
nen antiken Zivilisation, in denen 
große Tiere hausen. Da die Mög- 


lichkeit ‚Kein Kampf’ weiterhin 
unwirksam ist, solltet Ihr Eure 
Erfahrungswerte aufpuschen. 
Ganz unten an den Ruinen findet 
Ihr eine Kontrolltafel und links 


ne 


daneben einen versteckten Spei- 
cherpunkt. Nähert Euch der Kon- 
sole und benutzt die 10 hydrauli- 
schen Einheiten, die Euch ver- 
blieben sind. Daraufhin taucht 
der gigantische, furchterregende 
Boss Ultima Weapon auf. Sowie 
der Kampf beginnt, ruft Cerberus 
herbei und hofft, dass Euer Geg- 
ner nicht gleich seine zerstöreri- 
sche Attacke mit 9999 HP Scha- 
den durchführt. Sollte das doch 
der Fall sein, wird Cerberus nicht 
überleben, und Ihr seid gezwun- 
gen, einen Tripel zumindest auf 
zwei Eurer Charaktere zu wer- 
fen. Wenn alle Personen unter 


Tripel stehen, denkt daran, Ulti- 
ma Weapon die stärkste aller 
G.F., Eden, zu rauben. Dann 
werft in jeder Runde einen Vigra 
und Melton, sowie den Zauber 
Aura auf Squall oder Irvine. Mit 
seinen MG-Kugeln dürfte Irvine 
die angemessene Person sein, um 
mit diesem Super-Boss fertig zu 
werden. In nur wenigen Minuten 
ist sein Geschick geregelt. Damit 
ist das Forschungslabor Deep 
Sea ‚clean’, und Ihr könnt zur 
Ragnarok zurückkehren. 


ma ______Neben-Untersuchung®t 
Dre Kaktor- Ins 


Seit Ihr über die Ragnarok verfügt, seid Ihr in der Lage, 
Euch eine beachtliche Anzahl zusätzlicher Guardian 
Forces zu beschaffen, darunter auch Kaktorius. Die 
Kaktor-Insel liegt im Süd-Osten der Kashukbaar-Wüste 
(südlicher Kontinent). Bei einem Beobachtungsflug 
entdeckt Ihr dort einen seltsamen Kaktus, der hier und 
da auftaucht. Landet mit der Ragnarok auf der Insel 
unanalfet Euch bereit zum Kampf gegen Kaktorius. 


N ht vor einem stacheligen 
f, Fe em, denn Euer Feind ist 
/ l it. mehreren zehntausend 
HP "ausgestattet. Einer seiner 
Angriffe (10000 Stacheln) fügt 
10000 HP Schaden zu! Das 
heißt, für das Opfer gibt es keine 
Hilfe mehr. Ihr müsst also dafür 
sorgen, dass jeder Charakter 
mehrere Zauber Engel auf Lager 


hat. Sowie ein Mitglied Eurer 
Gruppe Kaktorius Angriff 
erliegt, bringt Ihr es mit einem 
einfachen Engel-Zauber (ver- 
meidet Erzengel) wieder ins 
Leben zurück. Die so wiederbe- 
lebte Person hat ihre HP im gel- 
ben Bereich des ATB-Balkens, 
das heißt, sie kann ihre Spezial- 
Techniken benutzen. Wenn alle 
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drei Charaktere im gelben 
Bereich sind, setzt Ihr voll auf 
Spezial-Technik! Sollte Eure 
Stärke nicht ausreichend für 
spürbare Schäden sein, wählt 
den Zauber Aqua oder koppelt 
Leviathan. 


ußer Squalls beeindrucken- 

dem Multi-Slash ist auch 
Quistis Limit Break Zielsuchrake- 
te ausgesprochen furchterre- 
gend. Ihr könntet versucht sein, 
Kaktor mit dem Zauber Gravit zu 
bedenken, aber sie ist dagegen 
immun. Am Ende des Kampfes 
solltet Ihr die Insel überspülen, 
um all die kleinen Kaktorius zu 
beseitigen. Sie besitzen wenige 
HP, doch jeder getötete Kaktus 
bringt Euch 20 AP.!! Es ist jetzt 
eine gute Gelegenheit, die ver- 
schiedenen Ahbilitys der Guardian 
Forces wirksam zu entwickeln. * 


Ri Beobachtungen 
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Die Jagd auf den Alien 


Die Karte Koyo-Koyo gehört zur Kategorie der Monster des Levels 5. 


Sie ist vermutlich die seltenste der ganzen Sammlung, zumindest ist 
sie am schwierigsten zu finden, denn Ihr verfügt über keinerlei 


Information dazu. 


— ' r’B 
w w,70y0-Koyo ist ein Alien, der 
"Ti die Welt an Bord eines UFO 


# Wüpberfliegt.Es müssen vier 
über ihn 
gemacht werden, bevor man 
daran denken kann, ihn bei einer 
seiner Landungen einzufangen. 
Diese Beobachtungen werden 
am Boden durchgeführt, das 
bedeutet, diese Gebiete sind zu 
Fuß zu erforschen. Um nicht 
durch zufällige Begegnungen mit 
den üblichen Monstern aufgehal- 
ten zu werden, koppelt Ihr einen 
Charakter mit der Ability ‚Kein 
Kampf’, die Euch die G.F. Diabo- 
los verleiht. Die einzig mögliche 
Begegnung bleibt damit das UFO. 
Hier die vier Plätze, wo das Flug- 
objekt zu beobachten ist. Die Rei- 
henfolge der Besuche ist uner- 
heblich, bis auf den letzten. 


Mandy Beach 


ies ist der erste Beobach- 
tungspunkt, den Ihr beim 
Spiel aufsuchen könnt. Er 


befindet sich direkt am Meer, 
trotzdem kommt man nicht 
unbedingt gleich auf die Idee, 


sich in die Fluten zu stürzen... 
Die kleine Bucht namens 
Mandy Beach liegt leicht nord- 
östlich von Timber, in der Nähe 
des Stellwerks. 


FINAL 


B 


Die Umgebung 


von Winhill 
24 Sektor Winhill ist die einzi- 
ge Beobachtungsstelle, die 
Ihr rein zufällig entdecken könnt. 
Ihr braucht nur wahllos um die 
Stadt herumzuziehen, bis ein 
UFO sich dazu herablässt, vor 
Euch aufzutauchen. 


Die Kashukbaar- 
Wüste - Esthar - 


ie dritte Beobachtung des 
UFO könnt Ihr nur durchfüh- 
ren, wenn Ihr über die Ragnarok 
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verfügt. Die Beobachtungsstelle 
liegt in den Dünen der Kashuk- 
baar-Wüste, im breiteren Teil des 
südlichsten Kontinents. 


A 


Eu 
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Die Heades-Halbinsel 
- Trabia - 
D: letzte Beobachtungspunkt 
ist eine kleine Insel östlich 
der Schule von Trabia. Sie ist der 
Nordspitze eines langen Kaps 
vorgelagert. Hier müsst Ihr 
gleichfalls mit der Ragnarok lan- 
den, da die Balamb Garden 
unmöglich die Felsen am Rand 
der Insel erklimmen kann. 


Der Grandidieri- 


Wald - Esthar - 
D: hohe Norden des Konti- 
nents Esthar ist von einem 
dichten Wald bedeckt. Nördlich 
vom Grandidieri-Wald liegt ein 
Chocobo-Wald, umgrenzt von 
einer langen Felsklippe, die ein 
Plateau bildet. Landet dort mit 
der Ragnarok und schaut Euch 
ein bißchen in der Gegend um, 


ze7 039, 
Sauarbosch 


bis Ihr vor dem UFO steht. Diese 
Fliegende Untertasse ist völlig 
harmlos und hat nur wenige HP. 
In zwei Runden habt Ihr sie spie- 
lend erledigt. 


Die Alclad-Ebene 
- Balamb - 


ie letzte Phase dieser Neben- 
Untersuchung spielt sich am 
ursprünglichen Platz der Balamb 
Gardens Schule ab. Ihr müsst jetzt 


fünf Elixire besitzen und die 
Option Item mit einem Eurer 
Charaktere koppeln. Setzt die 
Ragnarok in der Nähe der Grund- 
mauern Eurer Schule ab und war- 
tet auf die Begegnung mit dem 
Koyo-Koyo. Wenn er vor Euch 
steht, vermeidet jede Art von 
Aggression, der Koyo-Koyo würde 
mit seinen 10 HP nicht widerste- 
hen. Ihr habt schon sein Trans- 
portmittel zerstört und ihn damit 
für immer auf diesen Planeten 
verbannt, es ist also das mindeste, 
ihm seine fünf Elixire zu geben! 
Und Koyo-Koyo beweist sogar 
seine Dankbarkeit, indem er Euch 
die Koyo-Koyo Karte überlässt. * 


enn Ihr beginnt, die Rie- 
Wer hochzuklettern, 

mit der Artemisias flie- 
gende Zitadelle verankert ist, habt 
Ihr noch die Möglichkeit, in die 
Welt zurückzukehren, trotz der 
Zeitkomprimierung. Ihr braucht 
nur vor das mittlere Tor zu sprin- 
gen, es führt zum äußersten Osten 
des Kontinents Centra. Lauft an 
der Ostküste entlang, in Richtung 
eines kleinen Gebirgsmassivs im 
Norden. Ihr könnt das Hindernis 
auf einer Felsklippe über dem 
Meer umgehen und an einen Cho- 
cobo-Wald gelangen. Schnappt 
Euch einen der kleinen fliegenden 
Monster und benutzt ihn als Pega- 
sus. Richtung: die Ruinen von Cen- 
tra und das Waisenhaus. Da der 
Chocobo die Untiefen überqueren 
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Wie findet Ihr die Rad 


(und einge andere Dinge) . 
im Verlauf der CD>4 wieder? 


kann, habt Ihr keine Schwierig- 
keit, die Nachbarinsel zu errei- 
chen. Ihr bewegt Euch gen Osten, 
entlang einer langen Gebirgskette. 
Wenn diese die Nordküste des 
Kontinents erreicht, sucht Ihr 
nach einem diskreten Pass, der 
zur Kashukbaar-Wüste führt. Im 
Norden der Wüste steht dann die 
Ragnarok. In der Umgebung exis- 
tiert übrigens ein viertes Tor, 
durch das Ihr die Ankerkette von 


Artemisias Zitadelle erreicht. Auf 
einem kurzen Kontrollflug mit der 
Ragnarok stellt Ihr fest, dass ein 
Kraftfeld den Zugang zu den Städ- 
ten blockiert. Die Dungeons ste- 
hen hingegen weiter offen und 
geben Euch die Möglichkeit, einige 
G.F. zu beschaffen, die Euch noch 
fehlten. Als Ihr schließlich die 
Ragnarok betretet, findet Ihr zu 
Eurer Überraschung mehrere 
Personen vor. % 


vr 
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Die Chocobo- Wälder 


Diese Puzzle-Aufgabe ist zweifellos die schwierigste von FFVIll, darüberhinaus 
sind die Erklärungen oft unververständlich. Wenn man beginnt, das Prinzip der 
Puzzles zu erfassen (auch nur annähernd), hat man nur noch eine Lust: kurzum 
die Jagd auf die Chocobos zu eröffnen und Irvine ein paar Schießübungen 
machen zu lassen. Es geht darum, mit Hilfe des Choco-Zack einen erwachsenen 
Chocobo anzulocken, damit er versteckte Items findet. Ihr habt es aber auch 
mit vielen Chocobo-Kids, zu tun. Im folgenden die Lösung der sechs Puzzles, die 
Euch erlaubt, die Karte Chocobo-Kid zu gewinnen. 


Die Lage der Chocobo-Wälder 


ı. Der Wald für Anfänger Diesen Wald findet Ihr auf der Winter-Insel, 
ganz in der Nähe des Shumi-Dorfes. 


2. Der Wald der Grundlagen Er liegt auf dem Kontinent Trabia in der Solbahld- 
Eisebene, die im Süden senkrecht zum Shumi-Dorf verläuft. 


3. Der Wald der Trennung Ihr findet ihn, wenn Ihr die gebirgige Barriere 
von Trabia Garden umgeht. 
4. Der Wald des Spieles Dieser Wald ist östlich des Waisenhauses gelegen. 


5. Der Wald der Einsamkeit Der Wald erstreckt sich im nordöstlichen Teil 
des Kontinents Centra. Auf einem Felspfad über 
dem Meer kann die Gebirgsbarriere umgangen werden. 


6. Der Wald der Umzäunung Er befindet sich im Südwesten der Kaktor-Insel, 
im Süden Esthars, durch einen Felsvorsprung geschützt. 


7. Der Heilige Wald Er verbirgt sich im dichten Grandidieri-Wald, 
der Chocobos im Norden des Kontinents Esthar. 


2/ Der Wald 
der Grundlagen 


r diesem Wald wimmelt es so 
äsehr von Chocobos, dass es einen 
schon verwirrt. Die beiden Lösun- 
gen sind jedoch ganz einfach. 
Stellt den Choco-Zack auf den 
Punkt 1 und dann beliebig auf 
einen der Punkte 2. Redet mit dem 
verbliebenen Choco-Zack, damit 
seine Mutter kommt. Plaziert ihn 
dann ganz links auf dem Schirm, 


Ga 
4 halänge: | er er gräbt einen Flare-Stein aus. 
Flare-Stein 


enutzt Euren Choco-Zack auf 

dem im Foto angezeigten 
Punkt. Dann ‚sprecht’ Ihr zu ihm. 
Daraufhin taucht seine beunru- 
higte Mutter auf. Benutzt den 
Choco-Zack ein zweites Mal auf 
der Stelle, wo der Gegenstand 
versteckt ist. Die Mutter nähert 
sich und legt einen Aura-Stein 
frei, als Beweis für Euren erfol- 
greichen Besuch in diesem Wald. 


3/ Der Wald 
der Trennung 


ir haben es wieder mit einem 

leicht irritierenden Puzzle zu 
tun. In der Tat muss man mit dem 
Choco-Zack einen der zwei Choco- 
bo-Kids, die bei Eurer Ankunft 
anwesend sind, fortschieben. Egal, 
welchen Ihr wählt, die beiden 
suchen unter den Bäumen Schutz. 
Lockt drei Kids an, indem Ihr Euch 
auf den Punkt 2 stellt, und noch 
einen vierten vom Punkt 3 aus. 
Kehrt zu einem der Punkte 1 
zurück und benutzt ein letztes Mal 
Euren Choco-Zack. Die Unvorsich- 
tigkeit des Chocobo-Kids neben 
dem Ausgang lässt seine Mutter 
kommen. Lockt sie auf den im Foto 
angegebenen Punkt, um den Lohn 
für Eure Mühe zu ernten: einen 
Shell-Stein und einen Holy-Stein. 


14/ Der Wald 
des Spieles 


ier sind verschiedene Lösun- 
H gen möglich, die unterschied- 
liche Belohnung bringen. Wir 
geben der folgenden den Vorzug: 
Wenn Ihr den Choco-Zack auf den 


Punkt 1 setzt, klettern 3 Chocobo- 
Kids von den Bäumen herunter. 
Ein viertes stellt sich am Punkt 2 
auf den Boden. Geht dann zu 
einem der Punkte 3, und auf dem 
Punkt 3/4 benutzt Ihr den Choco- 
Zack zum letzten Mal. Das Choco- 
bo-Kid, das sich da befand, gerät 
in Panik und sprintet zu seinen 
Kameraden, die davonflattern. 
Redet mit ihm, seine Mutter hat 
sich endlich entschlossen, einzu- 
greifen. Ihr müsst sie nur ganz 
zur rechten Seite ziehen, und sie 
wird dort drei Steine ausbuddeln: 
einen Meteor-Stein, einen Flare- 
Stein und einen Ultima-Stein. 
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Shell-Stein + Holy-Stein 


Meteor-Stein * Flare-Stein 


+ Ultima Stein 


5/ Der Wald der Einsamkeit 
achdem Ihr mühsam den Punkt 1 lokalisiert habt, 
benutzt Euren Choco-Zack und sprecht mit dem 

einzigen vorhandenen Chocobo-Kid. Sofort erscheint 

seine Mutter. Jetzt beginnt der schwierigste Teil: wo 
soll man die Chocobo-Mutter suchen lassen? Schlagt 
dem Kind ein Kartenspiel vor. Wenn es zustimmen 
will, sagt Ihr: „Aus dem Weg!“ Daraufhin verlässt das 

Chocobo-Kid seinen Platz. Ihr benutzt wieder den 

Choco-Zack, damit die Mutter kommt und einen Pro- 

tes-Stein sowie einen Meteor-Stein ausgräbt. 


Protes-Stein + Meteor-Stein 


Bet, 


6/ Der Wald der Umzäunung 


iesmal gibt es wieder mehrere 

Möglichkeiten, wählen wir die 
einfachste. Benutzt den Choco- 
Zack auf dem Punkt 1, um 2 Cho- 
cobo-Kids von den Bäumen zu 
locken. Wenn Ihr ihn auf den 
Punkt 2 setzt, kommt ein Kid, wäh- 
rend ein anderer fortfliegt. Nach- 


dem ihr den 
Choco-Zack in 
gleicher Weise auf 
den Punkten 3 und 
4 eingesetzt habt, 
müsstet ihr vier 
Chocobo-Kids am 
Boden haben. Geht 
dann zum Punkt 5 
und benutzt den 
Choco-Zack ein 
letztes Mal. Alle 
kleinen Chocobos 
entfliehen, bis auf 
einen, der sich neben Euch nieder- 
lässt. Ihr sprecht zu ihm, damit 
seine Mutter auftaucht, die ihr 
sogleich auf der äußersten rechten 
Seite des Schirms graben lasst. Sie 
bringt einen Aura-Stein, einen 
Holy-Stein und einen Ultima-Stein 
ans Licht. 


7/ Der Heilige Wald der Chocobos 


enn Ihr die Puzzles in jedem 

Wald gelöst und die sechs 
Beweise gesammelt habt, könnt 
Ihr Euch zum Heiligen Wald der 
Chocobos begeben, der in dem 
sroßen Grandidieri-Wald liegt. Es 
stellt sich nur das Problem, dass 
Ihr es mit einem derart dichten 
Wald zu tun habt, dass eine Lan- 
dung mit der Ragnarok ausge- 
schlossen ist. Ihr müsst Euch also 
an einen Chocobo wenden. Stellt 
die Ragnarok in der Gegend von 
Trabia ab und wandert zu einem 
der Chocobo-Wälder. Nehmt Euch 
dort einen Chocobo als Reitpferd 
und folgt dem auf unserem Plan 


Weg von Trabia 
zum Chocobo Wald 


vorgeschlagenen Weg. Überquert 
das Meer bei den Untiefen östlich 
von Trabia und peilt Euer Ziel 
über den Strand an, der direkt in 
den dichten Urwald führt. 
Umfliegt einen Felsvorsprung und 
haltet Euch strikt nach Norden, 
bis Ihr an den Heiligen Wald der 
Chocobos geratet, der sich übri- 
gens durch nichts von den übri- 
gen Chocobo-Wäldern unter- 
scheidet. Ein halbes Dutzend Cho- 
cobos umkreisen ein Chocobo-Kid 
und beginnen, den Chocobo-Wal- 
zer zu tanzen. Nachdem der Tanz 
beendet ist, redet Ihr mit dem 
Chocobo-Kid, das Euch daraufhin 
eine Karte mit seinem Bild gibt. 
Sprecht ein weiteres Mal mit ihm, 
damit Ihr auch ein Gizar-Kraut 
bekommt. 


ltima Weapon ist der aller- 
U letzte Boss dieses Spiels. 

Artemisia war dagegen 
ein Kinderspiel. Bevor Ihr Euch 
diesem Kampf stellt, müssen 
einige Voraussetzungen erfüllt 
werden. Benutzt als erstes die 
Items, mit deren Hilfe die G.F. 
neue Abilitys lernen können. 
Koppelt Cerberus, Eden und 
Doomtrain mit verschiedenen 
Personen. Die drei Charaktere, 
die an diesem Kampf teilneh- 
men, müssen jeder 9999 HP vor- 
weisen (Squall und Irvine müs- 
sen auf jeden Fall dabei sein!). 
Sie sollen außerdem eine Stärke 
von 255 und eine Geschwindig- 
keit von 100 besitzen. Zögert 


nicht, die Karte Gilgamesch zu 
opfern, um ‚Heilige Kriege’ zu 
bekommen, wodurch die Truppe 
vorübergehend unbesiegbar 
wird. Stellt sie an die Spitze der 
Items in Eurem Bestand, wie 
Final-Elixire und Phönix- 
Federn. Achtet vor allem auch 
darauf, den Zauber Tod mit dem 
Statuswert Zustands-Abwehr 
jedes Charakters zu koppeln. 
Und schließlich sollten Euren 
Kämpfern die besten Waffen 
ihrer Kategorie zur Verfügung 


u 
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Ir vine 9999 _ 

Squali 9999 


hrvine 7184 
Squali 6805 


Selphie 


stehen. Letzter Punkt: stellt 
über den Menüpunkt Konfig die 
Geschwindigkeit der Kämpfe so 
niedrig wie möglich ein. Damit 
vermeidet Ihr, durch die Schnel- 
ligkeit des Gegeners zu sehr 
unter Druck zu geraten und 
könnt die Situation ruhig analy- 
sieren. Unter diesen Bedingun- 
gen habt Ihr gegen den Super- 
Boss eine gewisse Chance... 


ltima Weapon residiert in 

der Kapelle. Abgesehen von 
den finsteren Wolkenschwa- 
den, die etwas verdächtig 
erscheinen, lässt nichts auf 
seine Anwesenheit an diesem 
Ort schließen. Eure Kampf- 
gruppe baut sich in dem Kreis 
bei dem Brunnen vor der 
Kapelle auf. Die Gruppe, die im 
Hintergrund bleiben soll, 
begibt sich zum Glockenturm 
vor der Gemäldegalerie. Trefft 
die letzten Vorbereitungen und 
versorgt die Angriffstruppe mit 
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den Fähigkeiten wie Gesch + 
40%, Str + 40/80%. Auto Hast 
und Trank sind ebenfalls will- 
kommen. Wenn Ihr startbereit 
seid, zieht die Gruppe im Turm 
am Seil, um die Glocke zu läu- 
ten. Der Countdown, auf eine 
Minute eingestellt, beginnt. Ihr 
könnt jedoch erst ab 45 Sekun- 
den handeln. Geht zum grünen 
Kreis, um die Gruppe zu wech- 
seln. Die drei Kämpfer stürzen 
nun zur Kapelle, wo das Mon- 
ster auf Eure Aufforderung 
zum Tanz wartet. 


Al. 


leich zu Beginn des Kamp- 

3 fes koppelt Ihr Eure Char- 
aktere mit den G.F. Eden, 
Doomtrain und Cerberus. Werft 
den Zauber Aura auf Squall 
und Irvine. Squall benutzt den 
Multi-Slash, hin und wieder 
sogar den bedrohlichen Leon- 
hart, der Schäden von etwa 
150000 Punkten zufügt. Irvine 
steht ihm nicht nach mit seinen 
berüchtigten MG-Kugeln, die 
jede 9999 Punkte Schaden ver- 
ursacht - bei 4 bis 15 Kugeln 
pro Salve. Die dritte Person 
wirft regelmäßig Vigra-Zauber 
über die ganze Truppe. Denn 
Ultima Weapon braucht sich 
keineswegs vor Euren beiden 
Kriegern zu verstecken, seine 
Kombi Meteor, gefolgt von 
einer Attacke, belastet die 
gesamte Truppe mit 9998 
Schadenspunkten! Sein Angriff 
Todesurteil sollte Euch jedoch 


keine Probleme schaffen, wenn 
Ihr Tod mit Eurer Zu-Abwehr 
gekoppelt habt. Im kritischen 
Fall nutzt das Item Heiliger 
Krieg, das Eure Truppe vor- 
übergehend unbesiegbar 
macht. 


) ei diesem Kampf braucht Ihr 
Ber.r auch ein Fünkchen 
Glück. Nach einer gewissen Zeit 
benutzt der Boss nämlich eine 
Angriffsart, die allen Kämpfern 
weit über 10000 Schadens- 
punkte zufügt. Wie kann man 
nach einer solchen Attacke 
überleben? Nur, indem man 
eine G.F. opfert. Während die- 
ses Horror-Angriffs werden die 
beiden aktiven Charaktere (der 
Kämpfer und der Pfleger) töd- 
lich getroffen, während die mit 
dem dritten Streiter gekoppelte 
G.F. für ihn den Schaden kas- 
siert. Der so Davongekommene 
wirft sofort Erzengel auf seine 
Gefährten, sodann Aura auf 
alle Beteiligten. Und Ihr 
beginnt wieder Eure taktische 
Kombination: Spezial-Techni- 
ken/Aura, und immer eine Per- 
son zum Heilen. 


